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Hay muchos mundos de vapory acero, donde las grandes méquinas cambian la cara de un mundo no tan diferente a
nuestra propia historia victoriana. Estos mundos steampunk son los favoritos para los que aman preguntarse como
seria vivir en un tiempo que deberia haber sucedido, pero de alguna manera, simplemente nunca lo hizo.

Pero hay muy pocos juegos que pregunten: “;Qué pasaria si una revolucién tecnoldgica sucediera en un mundo de
alta fantasia?” Hasta ahora, sélo mi propio Castillo de Falkenstein habia recorrido ese camino bastante complejo,
donde la brujeria y la ciencia coexisten lado a lado en dificil alianza. Hasta ahora. Ahora tenemos Jernhest.

Un digno primo y compaiiero del Castillo, aunque nacido de un mas oscuro y menos tecnoldgico arquetipo de
fantasia, Jernhest postula un mundo de almas caidas, donde muchas razas de alta fantasia més clasica—elfos,
enanos, humanos y muchos otros—se han vuelto retorcidos y oscuros bajo la influencia de las fuerzas malignas
y sus propias historias. Sin embargo, a esta tierra inquieta han llegado nuevas fuerzas; los poderes de vapor, la
magia y su combinada hija, la arcanotecnologia. ;Serén estas nuevas fuerzas capaces de salvar este mundo roto,
o la conducirdn al olvido final? Eso dependera de iy de los jugadores que tomarén el escenario en el mundo de
tu campafia.

Asi que prepdrate para lanzar tus Novikovs (zeppelines) y preparar tus conjuros, espadas y ciencia steampunk.
iJernhest te estd esperando!

Mike Pondsmith
Autor de El Castillo de Falkenstein




Balder Olaffsten, tras una caminata de mds de dos semanas, ha atravesado las montarias cruzando la Quebrada de la Vergiienza, por donde :
se retiraron sus antepasados siglos atrds. El viaje merece la pena, hace cientos de afios que su pueblo estd aislado del resto del mundo y es ‘

".’I. hora de que los orgullosos ragnason vuelvan a inspirar temor a los débiles pueblos del sur. .” .
; ’ “" Levantalamano para hacer una sefial al resto del grupo. Todo despejado. . " '
f Una quincena de ragnason avanza rdpidamente por la llanura nevada, ansiosa por encontrar el primer poblado que saquear. Balder sabe
1 que estdn impacientes. Muchas lunas han pasado desde la tiltima vez que lucharon contra algo que no fuera una bestia u otro miembro del
T clan. Es el momento, las volvas lo han visto. Balder, hijo de Grimbur, quiard a su pueblo a praderas verdes con abundantes pastos.
'1 Un momento. ; Qué es eso? Se prequnta Balder. Una linea oscura cruza el paisaje. El grupo se detiene y es Korom hijo de Borimer quien se
E aproxima con cautela a investigar. 4

Tras unos minutos, sus compafieros se acercan ya que Korom no parece saber qué es aunque lo estd viendo de cerca.

Dos barras de hierro, paralelas e interminables, sobre tablones simétricos, se pierden en el horizonte formando un extrafio camino. Korom _-'*.
les indica que se oye algo, como un rugido lejano, si apoyan la oreja contra el frio metal, y asi se lo indica a sus companieros. £l grupo saca las ¥

armas y se prepara para recibir a la criatura, estd lejos atin, pero un ragnason no tiene miedo, no demasiado al menos.

Ahora lo ven. Se acerca velozmente, escupe nieve por la boca y humo azul por la cabeza. Un silbido resuena en sus cabezas cuando se
aproxima la bestia. Es grande, muy grande, como un gran gusano aunque se mueve rdpido. Balder piensa que la mejor manera de atacar a la
bestia es esperar hasta el tiltimo momento encima de los tablones y apartarse rodando antes de que les alcance su aliento helado.

La bestia no deja de silbar y aunque empieza a aminorar el ritmo, su velocidad es endiablada.

-Es como cuando carga un mamuth. Ya sabéis lo que hay que hacer, apartaos y arrojad las lanzas -dice Balder.

Los ragnason estdn mds asustados de lo que quieren admitir, la criatura es enorme. Balder nota el nerviosismo y les insta a que mantengan
la posicion.

-Atin no -les grita.

-Adn no. . . An no...jAhora!

Rdpidamente, todos se echan a un lado y al otro de la bestia. Los ragnason son valientes. Se incorporan con presteza y todos atacan a la
criatura.

¢Qué pasa? Sus lanzas y hachas rebotan contra la piel de la criatura. No gime, ni siquiera el silbido resuena ahora, solo un ruido metdlico,
solo un siseo como cuando echan piedras calientes en agua fria.

-iHay gente!, identro de la criatura hay gente!

-No es una criatura -dice Balder.

Ahora que estd al lado de la bestia, ve que en la boca tiene unas grandes palas que echan la nieve a los lados. La cabeza echa humo a través
de una chimenea. La gente que estd tras esos cristales no han sido engullidos, estdn sentados aunque hay muchos que se agolpan tras los
cristales preguntdndose por qué se ha detenido la bestia.

-Es un transporte, es un caballo de hierro -grita Balder.
-Mami, ;Por qué nos hemos detenido?, ; Qué estdn gritando esos sefiores? :
-No lo sé mi vida, dicen algo asi como jerest.

-Jernhest sefiora, dicen jernhest. Esos salvajes han confundido el tren con un caballo de hierro. Ahora siéntense, solo serd un momento.
-Muchas gracias Capitdn Jakov Nowak. Siéntate mi vida y no mires por la ventana.

La milicia que se encontraba a bordo ya habia tomado posiciones.

Balder y sus hombres desenfundan sus espadas esperando que los débiles surefios bajen del extrario caballo.

Korum mira a Balder confundido, no baja nadie pero unos extrafios tubos de metal asoman a través de unos agujeros que tiene la bestia en __-‘,ﬂ_
los laterales. _-__"*ll
-A mi sefial, abran fuego - grita el Capitdn Jakov. Pasan unos sequndos.

-ifuego!
Tras el estruendo que dura apenas un momento, ordena a sus hombres que guarden sus armas y que el tren prosiga su marcha. .
Rdpidamente, el ferrocarril retoma su marcha alejdndose del lugar dejando una estela de humo azul y catorce cuerpos sangrando en la nieve.
Balder aparta el cuerpo de Korum de encima de si. Con mirada furiosa, alza el purio al cielo clamando venganza a Ragnar, el primer troll.
-iEsta ofensa no quedard impune! -grita Balder.

Un trueno suena alo lejos. Balder nota como un mordisco y se lleva la mano al cuello, ve brotar un requero de sangre. Se sujeta con fuerza el i
cuello pero le fallan las piernas. af‘
# (ae de rodillas y, poco a poco, se desliza sobre la nieve blanca. Lo dltimo que oye es el silbido del jernhest alejdndose. *E
-Tenia razon capitdn, habia sobrevivido uno.

-Buen disparo cabo, bien hecho.
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szt PRESENTAGION s

Bienvenido a Jernhest, un escenario de campafia de corte Steam Fantasy (mezcla del mundo Steampunk y la temdtica fantdstica clasica) para el
juego de rol Aventuras en la Marca del Este.

Paraaquellos que se introduzcan en este mundo por primera vez, el Steampunk es un subgénero de la ciencia ficcion y la fantasia que normalmente
muestra mdquinas activadas por vapor. Inspirado principalmente en una civilizacién occidental industrializada, durante el siglo XIX, y a menudo
emplazado en una historia alternativa de la Edad Victoriana inglesa o del Salvaje Oeste americano. En estas ucronias, la tecnologia depende
enormemente del carbon y el vapor (de ahi la palabra Steam) y ha evolucionado de manera diferente a la nuestra. Por supuesto no es lo tinico
que cambia. La moda y las costumbres también se ven afectadas en menor medida, y en el caso de Jernhest, la presencia de monstruos y razas
fantésticas da paso a un mundo de infinitas posibilidades.

Respecto a la ambientacion puede jugarse a Jernhest con solo este libro, pero al ser un escenario de campafia, es basico que los jugadores tengan
a mano (si no lo tienen ya) el Reglamento de Juego de Aventuras en la Marca del Este para consultar reglas y contenido que no hemos querido
repetir. El juego estd estructurado en tres partes o libros, donde se encontrard todo lo necesario para empezar a jugar. En el libro 1, Pasado, se
descubre la historia y la geografia de Korn, el mundo en el que se desarrolla Jernhest. En el Libro 2, Presente, se muestra el sistema de juego con
nuevas reglas (opcionales) y otras modificaciones del sistema para este nuevo entorno de campaa fantéstico. El libro 3, Futuro (de uso exclusivo
para el Narrador), es una fantastica aventura para poder empezar a jugar a Jernhest.

Hay muchas cosas nuevas que descubrir en Jernhest. Los nuevos contenidos incluyen nuevas clases y razas, nuevas habilidades, un completo
listado de equipo y conjuros, etc. . . También hemos creado lo que hemos llamado los arquetipos, que ayudan a caracterizar un poco mas nuestro
personaje.

Este manual consta en su mayor parte de la descripcion de un universo donde el sistema de reglas es més un apoyo al Narrador y a los jugadores
que un requisito en si. De todos modos, recomendamos de nuevo que se utilice la base de reglas de Aventuras en La Marca del Este, aunque si hay
algun Narrador que prefiera hacer uso de otro sistema de reglas y aprovechar el universo creado, podria hacerlo.

En un universo Steampunk no puede faltar un fuerte elemento de retrofuturismo, solo que en Jernhest viene aderezado con un componente
fantéstico importante. Poder vibrar tomando el papel de un tripulante de un pasaje en dirigible que va a ser abordado es interesante, pero lo es
mucho mas si el atacante es un dragén con implantes arcanotecnolégicos.

Jernhest ofrece eso y mucho mds, abriendo un abanico de multiples opciones a la hora de ambientar vuestras partidas.

Dispone de regiones en las que desarrollar partidas a la vieja usanza, en las que la fantasia manda y apenas hay componentes steampunk, o por el
contrario adentrarse en el centro de Landorium, donde las calles estan plagadas de motovapores conducidos por nobles gnomos, refinados elfos
con mondculo y ciclopes traidos de tierras lejanas para servir como guardaespaldas de algun ricachdn pretencioso.

En Jernhest se podra vivir todo tipo de aventuras que pueden ir desde jugar al mds puro estilo mazmorreo hasta el estilo més interpretativo.
Espionaje y traicion, investigaciones criminales, conflictos bélicos, exploracién de territorios nunca pisados, abordajes de piratas aéreos, resolucion
de misterios olvidados, tramas politicas, persecuciones en toda clase de vehiculos, horribles criaturas que inspiran terror, cientificos locos con
méquinas extrafias y vapor, mucho vapor. . . cualquier tematica es valida en este universo. Regiones con un encanto y un misterio tan variopintas
que atraen a cualquier tipo de jugador y una gran similitud con lugares por todos ya conocidos que facilitaran en gran medida a los jugadores el
poder empaparse y meterse de lleno en las partidas rapidamente.

0s damos las gracias encarecidamente por haber confiado en nosotros y esperamos que disfrutéis de las paginas que tenéis ahora mismo entre las
manos y de las aventuras que de ellas surgiran. Gracias por fantasear, imaginar y vivir grandes historias con nosotros.

iMucho vapor para todos!
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s HISTORIA DE KORN e

Hace casi 1000 afios, la belicosa secta de los ragnason, los duros
hombres del eterno invierno, adoradores del Troll Negro, fue
engafada para desatar el Ragnardk (la caida de los dioses) y acabar
con los dioses paganos al sur de la Médula.

Los hombres del hielo lo consiguieron. Lograron resucitar a Ragnar,
el Primer Troll. . .el Troll Negro. Ragnar aparecid en el mundo con
una ira sin limites y desatd el infierno en la tierra. Este infierno
[lamé la atencion de uno de los Arcaicos (de nombre olvidado) y
éste a su vez despertd al que dormia en el océano y este otro, al que
esperaba dentro de la tierra, y entre los tres a los otros que estaban
observando desde fuera. ..y todos llegaron a Korn con un hambre
insaciable. El Ragnardk habia comenzado.

RGOS

Los mismos Dioses de Korn, viendo el terrible peligro que se habia
desatado, no dudaron. Enviaron a sus avatares, su propia esencia
convertida en carne, imbuidos con todo su poder. La gente tenia
esperanza, sus adorados Dioses los salvarian.

La batalla fue terrible y devastadora.

Algunos dioses, como Lorthan o Molek el Oscuro, apoyaron a los
Arcaicos. Semejante acto de traicion provocé la ira de sus hermanos
y los Dioses Oscuros fueron los primeros en caer.

La guerra se prolongd durante afios. Dioses y Arcaicos reclutaron
sus ejércitos. Los Dioses tomaron ventaja mientras los hombres y
las demds razas del mundo defendian desesperadamente nada
mads y nada menos que su propia existencia. Las terribles criaturas
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que formaban las huestes de los Arcaicos destruian todo a su
paso. Arcaicos y Dioses usaron todo su poder. Terribles terremotos,
huracanes y maremotos arrasaron el mundo. El fuego lo quemé
todo. La misma tierra era arrancada del suelo. Enormes gusanos
putrefactos horadaban el suelo provocando cambios irreversibles,
cicatrices en el relieve que tardarian siglos en curarse. La geografia
del mundo sufrié un golpe devastador que cambi6 para siempre su
forma.

El final de la batalla llegd cuando los dltimos dioses que quedaban
sacrificaron su propia divinidad y existencia utilizando el resto de su
vasto poder para expulsar jpara siempre? a los Arcaicos.

Y se hizo la oscuridad, y esa oscuridad durd demasiado.

Los lazos de plata se habian roto, expulsado el dltimo primigenio,
los dioses desaparecieron de Korn. Los pocos que habian sobrevivido
suplicaron una vez més la ayuda de sus amados dioses, pero ya
no habia nada alli donde siempre habian estado. Estaban solos.
Abandonados.

Afios de oscuridad sucedieron tras el cataclismo y la desaparicion de
los dioses. Con las razas esquilmadas en practicamente todos los
pueblos, no habia muchas oportunidades para los supervivientes.
Sin embargo, poco a poco, los héroes dejaron de luchar en solitario y
formaron grupos. Los grupos pasaron a ser comunidades y despacio
las comunidades crecieron y formaron ciudades. Con el paso de los
siglos las ciudades afines se fueron uniendo y empezaron a surgir los
primeros paises.

La magia, antafo tan usual y provechosa, era inestable. El
mismo tejido del éter (materia primordial) se habia alterado
irreversiblemente y pocos eran los que se atrevian a probar suerte
0 conseguian buenos resultados respecto al uso de la magia, que
con los afios de futilidad pasé a un segundo plano. Sin el poder
de la magia, sin la ayuda divina, los pueblos de Korn tuvieron que
rehacerse y aprender a valerse por si mismos. Ademas, el hecho de
no tener que rendir cuentas a un ente superior vigilante (no habia
pecados que castigar), permitid hacer realidad aquellas nuevas
ideas. Se origind una nueva época de desarrollo sin fin.

Y he aqui que hace muy poco aparecid Briserdin, con algo que daria
un vuelco completo al mundo.

Briserdin fue un gnomo que consiguid extraer una sustancia
increible de unas gemas marinas, las coralinas azules. También
logré desarrollar una maquina que era capaz de absorber el éter
ambiental. Asi movido por su incansable curiosidad, cuando mezcld
ambos conceptos, dio con la clave. Habia descubierto la esencia y
cdmo mezclarla con el éter de su mdquina. De este modo, Briserdin
habia creado lo que se llamaria mds adelante la Arcanotecnologia,
mezclar magia y ciencia.

s INDIGAGIONES GENERALES e

El mundo de Jernhest es relativamente joven ya que renacié de sus
cenizas hace apenas 1000 afos. Tras el Ragnardk, la morfologia
del mundo cambié radicalmente. Durante los 7 afios de guerra el
mundo fue devastado por numerosas batallas pero lo peor llegé con
el mayor terremoto que jamds haya existido. La colosal sacudida
provocé que casi la mitad de la tierra continental se sumergiera bajo
las salvajes aguas del mar.

Los afios en Korn duran 336 dias. Dos lunas recorren la noche kornita,
Dialis en ciclos de 28 dias y Espelis cada 6 meses. En el dltimo dia
del afio, cuando coinciden la luna Dialis y Espelis con el planeta
Molek, ocurre el fendmeno llamado la Noche de los Lobos*, donde
un eclipse deja en semioscuridad todo el planeta durante un dia
completo, momento en el cual aprovechan las criaturas de la noche
para sembrar el terror en Korn.

Segun el sistema vanio (de Vaneirin) el afio tiene cuatro estaciones
principales, cada una con tres meses. Winterion (invierno), la
estacion del frio y la nieve, contiene los frios meses de Thrimilmonath
(enero), Haligmonath (febrero) y Bermonath (marzo). Sprigan
(primavera) estd formado por los floridos meses de Lormonath
(abril), Ihanmonath (mayo) y Naimimonath (junio). La célida y seca
estacion de Sumor (verano) tiene los meses de Kornmonath (julio),
Melmonath (agosto) y Bonmonath (septiembre). La taciturna y
lluviosa estacion de Haerfest (otofio) estd formada por Zolmonath
(octubre), Gemmonath (noviembre) y Molmonath (diciembre), que
es el dltimo mes del afio.

=

*Regla especial: durante la Noche de los Lobos todas las criaturas cadticas cuentan como si tuvieran 2DG mds de los normales (modificando el ataque, puntos de golpe y tiradas de
salvacion). Esto es debido a la influencia del planeta Molek y la ausencia del resplandor de Melauro.
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MESES

Thrimilmonath (enero)

ESTAGIONES

Winterion (invierno) Haligmonath (febrero)
Bermonath (marzo)
Lormonath (abril)
Sprigan (primavera) Ihanmonath (mayo)
Naimimonath (junio)

Kornmonath (julio)

Sumor (verano) Melmonath (agosto)
Bonmonath (septiembre)

Zolmonath (octubre)
Haerfest (otofio) Gemmonath (noviembre)

Molmonath (diciembre)
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Tras el Ragnardk el mismo recuerdo de los dioses cayd en el olvido. Solo
conel paso delos siglos se haido recuperando parte de ese conocimiento.
Actualmente no son muchos los dioses que se recuerdan y la mayoria es
gracias a la astronomia moderna, cuando fueron bautizando los planetas
en honor a los dioses caidos durante el Ragnardk.

La realidad es que apenas se conoce nada de aquellas divinidades.
Los nuevos tiempos de exploracion y descubrimiento han traido
toda una nueva oleada de mitos del pasado hasta la actualidad. El
principal problema con el que se han encontrado los estudiosos del
pasado ha sido el distinguir entre los dioses, semidioses, arcaicos,
grandes héroesy reyes alos que se adoraba en el pasado. La dificultad
radica en la escasez de pruebas sobre las que trabajar. Asi, cuando
aparece un yacimiento en un recondito paraje y los arquedlogos
tienen la suerte de poder estudiarlo antes de que sea expoliado por
saqueadores de tumbas, se encuentran con templos que glorifican
a poderosas entidades, con grabados, esculturas e incluso, a veces,
aun perduran los tapices sobre las paredes después de casi mil afios
de abandono. Las dificultades en los estudios iconogréficos han
dado lugar a teorias, a veces contradictorias, en la categorizacion de
dioses, semidioses, héroes, etc. De ahi que no haya unanimidad en
la reconstruccion de un pasado religioso comin y sean frecuentes las
distintas valoraciones aplicadas a las mismas figuras. De tal suerte
que la Teogonia y la Historia aparecen envueltas en la confusion.
Aunque en algunas zonas de Korn se ha avanzado lo suficiente como
para iniciar el eshozo de un mausoleo divino. Asi se han aceptado
como innegables ciertas divinidades:

Melauro, el Dios Sol: Es uno de los pocos dioses de los que se
tiene certeza plena de su existencia. Tanto es asi, que sigue siendo
una figura influyente en territorios tan importantes como Debiria,
donde la inquisicion vela secretamente por su regreso. Melauro
representa la lucha de la luz contra la oscuridad, por lo que es
comdn encontrar en sus templos braseros donde ardia de manera
perenne su fuego. Junto a la diosa Naimiriel, se le considera
antagonista del dios Molek el Oscuro. Su representacion es la
de un gran guerrero armado con una poderosa maza ignea que
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cabalga sobre un corcel de fuego siendo su simbolo un sol dorado
con un rostro barbudo en su interior.

Naimiriel, la Creadora de Vida: Es la diosa de la creacion, madre
de todos los elfos y criaturas feéricas, de las cuales procede el resto
de las razas conocidas. Adorada por la gran mayoria de elfos, eran
las elfas las que transmitian sus ensefianzas. Su doctrina predicaba
el respeto a la vida y la naturaleza, siendo la reproduccién el mayor
legado otorgado a las mujeres. Naimiriel era considerada la Diosa
de la creacion y bajo el influjo de Melauro, sus fieles combatian a las
oscuras hordas de Molek el Oscuro. Era representaba como una mujer
élfica de extrema belleza a la que rodeaba y protegia la naturaleza
mas salvaje, siendo su simbolo un gran roble.

Molek, el Oscuro: Considerado el Dios de la oscuridad y la
destruccion, las criaturas primitivas y cadticas lo reverenciaban como
su amo y sefior. Cruel y despiadado, exigia sacrificios y ofrendas
de muerte a sus adoradores. Antagonista de la luz de Melauro y
la creacion de Naimiriel, se sabe que las batallas entre estas dos
facciones arrasaron imperios enteros en los tiempos anteriores al
Ragnardk. Era representado por un guerrero de negra armadura
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Melauro defendiendo Debiria

aplastando un créneo siendo su simbolo un casco demoniaco sobre
una pila de huesos.

Berem, el de las Dos Caras: Dios de la suerte y el azar. Era adorado
por los que tentaban a la fortuna en sus empresas. Practicamente
en todos los territorios civilizados se han encontrado restos que en
mayor o menor medida hacen referencia a su influjo sobre la vida de
los habitantes primitivos. Era representado como un regio hombre
sosteniendo una bdscula dorada en la que cada platillo pesaba la
buena y la mala fortuna, siendo su simbolo una moneda con dos
qaras.

Bondor, el Martillo Divino: Es el Dios de la tierra y las
profundidades, forjador del mundo y creador material de todo Korn.
Adorado principalmente por enanos y otras criaturas terrestres, era
representado generalmente como un enano robusto, de poderosas
manos y con un enorme martillo dorado siendo su simbolo un
martillo emergiendo de la tierra. No se tiene constancia de que
tuviera alianzas o enemistades con otros dioses, pero los indicios
apuntan a que podria tener conflictos con la Diosa Géminis y sus
practicas mdgicas, que irian en contra de la materialidad fisica.




Géminis, la Magia: La figura de la Diosa Géminis ha sido objeto de
mucha controversia y hasta hoy mismo se sigue debatiendo sobre
si es una tnica deidad o son dos las que configuran su ser. Fue la
creadora del Eter y la que trajo la magia a Korn. Algunos eruditos
mantienen sin embargo, que eran dos hermanas y que mientras
una creaba la red de éter que cubria la tierra, la otra ensefiaba a
los primitivos habitantes de Korn cdmo manipularla para conseguir
alterar la realidad y realizar los primeros hechizos. Era representada
en el pasado como una hermosa mujer de pelo ondulante y ropas
vaporosas rodeada de energias misticas, siendo su simbolo un gran
libro abierto con dos rostros de mujer con miradas enfrentadas.

Zolmut, el Seior del Cielo: Este es el Dios del Rayo, Sefior de los
Cielos y Caudillo de las Tempestades. Bajo estos titulos Zolmut era
conocido por sus adoradores. Responsable tiltimo de las condiciones
meteoroldgicas, se dice que incluso el gran Melauro temia su furia.
Sus adoradores lo representaban sentado en un trono de plata
con un halo de rayos sobre su cabeza siendo la corona de rayos su
simbolo més usado.

Ihanna, la Hacedora: Cominmente se le relaciona con la agricultura
y el paso de las estaciones del afio. Era adorada por la mayor parte
de agricultores y ganaderos de los territorios salvajes y civilizados.
Suponian que adorandola, ella traeria las distintas estaciones para que
las cosechas fueran productivas. Representada como un ciervo blanco,
en algunos lienzos que se han recuperado se le puede ver corriendo por
las llanuras mientras trae el cambio de estacién.

Lorthan, el Leviatan: Era el Dios que habitaba en Mares y Océanos,
sefior de las profundidades abisales. Temido por todos, se dice que
era un sequidor de los Arcaicos (incluso insinuando que era uno de
ellos), y que su traicién a los demds divinos pudo decantar la balanza
durante el Ragnardk. Sus adoradores ahogaban en sus aguas a las
victimas de sus sacrificios para aplacar su ira. Representado por un
humanoide ictineo armado con un enorme tridente utilizaba como
simbolo la mandibula de un gran tiburdn.

Hay restos que indican la posible existencia de més dioses en
el periodo anterior al Ragnardk, pero las pruebas son escasas y
muchas no tienen posibilidad de ser contrastadas para verificar su
autenticidad. Por lo que en la actualidad solo se contabilizan de
manera oficial, los anteriormente descritos.

A pesar de ser solo estos nueve dioses los que son conocidos, existen
otros tipos de cultos a poderes mayores que quizas tuvieron en algtin
momento el estatus de deidad o que pretendieron llegar a serlo.

Gronja, la que Todo lo Ve: Reconocida como una deidad menor,
se sabe que era adorada por lo ciclopes en los territorios de la actual
Kilikgronja. Segun las leyendas, la propia Gronja fue la que proveyd
a sus hijos de la capacidad de ver el futuro, aunque esto en realidad
supuso una maldicidn. Asi mismo, se considera que solo ella podria
extirpar dicho estigma de la raza. Representada como una mujer
de anchas caderas y pechos generosos, lo mas representativo de su
aspecto son los tres grandes ojos de color morado que tiene.
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Pantedn de Dioses de la antigua Hamunra: Dioses como Ra,
Horus, Osiris o Set (también conocido como Nyarlathotep), fueron
adorados en los territorios que actualmente ocupa Hamuset.
Estos dioses, propios de esta region, tenian muchas semejanzas
con las grandes divinidades de Korn. Algunos estudiosos que han
conseguido analizar los restos encontrados, aseguran que estas
figuras son adaptaciones locales de los dioses clasicos. Asi, por
ejemplo, la deidad Ra y Melauro, serian en esencia el mismo ente.
En el Ragnardk una gran guerra entre estos dioses acabé con el
sacrificio de la mayor parte de ellos y tras el mismo solo los siervos
de Set siguieron adorando a su dios.

Ragnar, el Maldito: Héroe caido en desgracia que retornd a la
vida como el Troll Negro, el primer troll. No hay ninguna certeza en
c6mo se desatd el Ragnardk o como Ragnar usé el artefacto llamado
Bjall para atraer al primer Arcaico. Este ser maldito y corrompido
por los dioses transformd a hordas de isdragos en trolls. Ragnason
y trolls infectaban todo a su paso como una enfermedad virulenta.
Se cree que el propio Melauro fue quien acabd con la existencia de
Ragnar. Es representado como una criatura de rostro desfigurado y
su simbolo es un martillo rdnico.

Thulka, la Muerte Roja: Es considerado como uno de los demonios
maés poderosos del pasado. Fue idolatrado por los habitantes de
Mahrat, y su culto de muerte dirigié durante cientos de afios toda
|a regidn. Es una de las divinidades de las que mds representaciones
distintas se tienen, desde informes figuras demoniacas a animales
bestiales, teniendo todas algo en comun, y es un gran ojo rojo
sobre la frente. Se sabe con certeza que Thulka, odiaba al resto de
divinos y esto hacia que cualquiera que osara actuar en sus dominios
se enfrentaba a su terrible furia. Tiene miltiples representaciones
aunque la mds habitual es un ser demoniaco con pinzas quitinosas.

Yigg, el Dios serpiente: Es el Dios Padre de todos los ofidios. Es
adorado por los habitantes de Anak Yigg, quienes fueron creados
a su imagen y semejanza. Mitad hombre, mitad serpiente, es de
los arcaicos con mds presencia en la actualidad. Sus adoradores se
reconocen a si mismos como los hijos de Yigg y tras el Ragnardk
seguiran adorandolo hasta el dia en que consigan traerlo de nuevo al
mundo. Su simbolo es una serpiente enroscada o un ojo de serpiente.

et ARGAIGO3 e

Procedentes de lugares donde las reglas no siguen el mismo
patrén de nuestro propio universo, estas criaturas viven mds alld de
cualquier tipo de ldgica. Mds antiguos que los propios dioses y mds
antiguos que el propio tiempo. Mas concepto que forma fisica en
algunos casos.

Los Arcaicos siempre han existido y siempre existiran. Susurraban
en suefios a los hombres, que los adoraban en tiempos
remotos, siempre expectantes a la llamada. Una llamada
que les permitiera transgredir la realidad para llegar a nuestro
mundo.

Mucho se ha especulado al respecto, es posible que habiten en
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Antes al morir todo el mundo sabia qué sucedia, los sacerdotes de los diferentes dioses se encargaban de decirlo. Siempre variaba la versién dependiendo de a quien
se lo preguntaras pero todos estaban de acuerdo en ciertos aspectos.
Cuando se muere, el alma abandona la carcasa vacia que fue el cuerpo y viaja al plano celestial o al inframundo (dependiendo de a quien adoraras o cémo te hubieses comportado).
A veces, ese viaje era solo temporal ya que si el viajero tenia dinero o conocia un sacerdote -de fe afin- suficientemente poderoso podia implorar a los dioses que le devolvieran a la vida
Y, sinotenian un mal dia, podia regresar de entre los muertos.
Nadie dice que fuera justo, ;por qué los ricos podian regresar a la vida y los pobres no? No intentes buscarle una explicacion, yo todavia no puedo explicar por qué los propios dioses
fueron los desencadenantes del Ragnardk. . . ;no lo sabias? Fueron los dioses los que crearon a Ragnar, el Troll Negro y este volcd su ira en despertar a los Arcaicos. Pero ese es otro tema.
Ahora todo ha cambiado. Una vez se muere no hay nada mds. Al principio la gente prequntaba a los clérigos, pero ellos no podian dar explicaciones. Nadie les contestaba tampoco a
ellos.
Tras los primeros siglos de caos imperaba la ley del “todo estd permitido’, si nadie miraba, si nadie nos juzgaba se podia hacer lo que quisieras. Habia que disfrutar al mdximo del
tiempo que pasabas aqui. Con el tiempo se dieron cuenta que eso no servia. Aprendieron por las malas por supuesto.
Era cierto que no habia vida mds alld de esta y que nadie les juzgaria pero, ;y si regresaban los dioses?, las almas sequian abandonando los cuerpos. Nadie sabia donde iban, ni arriba
ni abajo, eso estaba claro. ;Se quedaban aqui?, jse disipaban en un mudo lamento?...nadie lo sabia. Profetas surgieron, unay otra vez, vaticinando la aparicion de algtin mesias o el
regreso de los dioses pero nunca sucedia nada y la gente no tenia fe (hay una teoria que dice que los dioses existen porque la gente cree en ellos).
Lo que sucedid en Mahrat ahora solo se recuerda como la Venganza de las Animas. Parece un hecho aislado en el tiempo, pero no fue el tinico, solo fue el mds grande.
Thulkd habia muerto (o simplemente, vuelto a Inframundo) pero no su culto. Durante los siglos siguientes llevaron a su mdximo exponente la crueldad de los sacrificios. . . todo en
honor a su dios demonio. Todos los pecados que pudieran existir se concentraban en la ciudad de Sumrria (es normal que no te suene, ya no existe). Tras el sacrificio de mds de mil nifios
(es inenarrable lo que hicieron antes con ellos), el alma de millones de muertos no pudieron aceptar tal barbarie y por alguna razon (no se sabe qué clase de poder, algunos dicen que
fue por la esencia) pudieron volverse corpdreos (si bien es cierto que la presencia de fantasmas no nos era desconocida, eran casos aislados). Como una ola traslucida la ciudad fue
inundada de almas clamando venganza. Ninguna criatura viva escapd de aquel pozo de corrupcion. La propia ciudad fue vaporizada.
Eso sirvid de escarmiento, sin duda. No habia dioses, pero las almas de los caidos nos custodian. Igual que la naturaleza se abre camino, existe algun tipo de poder que equilibra
la balanza.
Existen rumores sobre cientificos que estdn intentando usar esa energia, la energia de los muertos en algtin tipo de dispositivo pero no creo que prospere y en el peor de los casos, podria
desatarse de forma descontrolada pero eso, es otra historia.

Markus Valley

lugares entre esta existencia y otras siendo comunes a varias
realidades aunque se conozcan con diferentes nombres. Cuando
llegé la hora, atravesaron océanos de realidad para destruir,
subyugar y esclavizar todo a su paso.

Pero he aqui que encontraron algo que no esperaban. Al entrar en la
realidad de Korn, estos seres primigenios acostumbrados a calmar
su inagotable hambre sin oposicion se toparon con que ese mundo
tenia unos defensores que no estaban dispuestos a claudicar sin
luchar. Los mismos dioses se encarnaron en el mundo para combatir
la aniquilacion, usando todo su poder e incluso desapareciendo
de esta existencia con el fin de protegerlo. Cosa que lograron. Por
primera vez en su existencia, los Arcaicos fueron expulsados a sus
inconcebibles moradas.

Quiénes fueron estos seres y cémo llegaron a Korn es un enigma,
no queda registro alguno sobre cuéntos fueron o cémo eran, solo
retazos de leyendas e historias contadas apenas en susurros. Quizas
los escasos supervivientes asi lo quisieron para que nadie les
recuerde y pierdan todo poder sobre los hombres. . .

Por desgracia eso es lo que cree [a mayor parte de a gente, la realidad
es que adn quedan sequidores o miembros de su prole en Korn,
sincréticos como son conocidos. Sociedades formadas por cultistas
que buscan la manera de traer a sus sefiores de nuevo a este mundo.
Pero de igual manera, hay un grupo especializado en evitar que eso
suceda, la Sociedad EXAR. Es a través de ellos que conocemos el

nombre de los mas terribles seres que pisaron este mundo. Azathoth,
(thulhu, Lorthan, también conocido como Leviatan o Dagon, Set o
Nyarlathotep, Shub-Niggurath, Yigg y Yog-Sothoth.

Los miembros de las 7 Puertas o la Sociedad Kraken buscan
desesperadamente los vetustos legajos que les permitan contactar
con sus sefores, antiguos tomos tiempo ya olvidados o destruidos.
Solo alguien totalmente enloquecido podria volver a redactar obras
tan blasfemas. Y quién sabe qué pasaria ahora que los dioses no
estan para proteger Korn....

st EVOLUGION TEGNOLOGIGA EN KORN e
PRIMERA REVOLUGION INDUSTRIAL

A principio del S.IX, la tecnologia que predominaba en la mayoria
de sociedades de Korn era muy primitiva. Basada en el cultivo
de la tierra mediante herramientas elementales. En cuanto a la
elaboracion de productos, la mayor parte de estos eran elaborados
por artesanos que realizaban su produccion unidad a unidad, lo
que provocaba que toda la fabricacion estuviera condicionada a
la escasa capacidad de los obreros para realizar més alla de los
trabajos encargados.

En el afio 865 DR, se produciria un descubrimiento que cambiaria
para siempre el concepto global del trabajo manufacturado. Kristyan
Barselo, un enano dorado afincado en Roca Calva, observé la gran
cantidad de energia que producian las calderas que calentaban




el agua utilizada para limpiar con vapor el metal. Asi, hizo una
pequena réplica de una de esas calderas, anadiéndoles un juego
de poleas y pistones unidos a un pequefio percutor. Aquel invento,
conocido como el “Automartillo Barselo” fue el primero de muchos
otros disefios que Kristyan patento.

Aunque todos los disefios originales habian sido concebidos
para trabajar la tierra y facilitar la labor minera, en unos
afios comenzaron a proliferar los disefios alternativos para el
transporte y lo mads relevante: las manufacturas. Todo este
desarrollo se conoce comdinmente como la Primera Revolucién
Industrial y sus efectos cambiaron para siempre la concepcién
del trabajo en Korn.

No se puede decir que fuera un solo sector el que cambiase y
arrastrara al resto, sino que fue un cambio global el que se produjo
en la sociedad. Por un lado, las producciones agricolas aumentaron
exponencialmente, debido a la velocidad y eficiencia que con la
nueva maquinaria se podia trabajar el terreno (como el burro de
vapor debirio ahora conocido como mototractor), esto provoco
unos excedentes de alimento hasta ahora desconocidos, con su

—t

consecuente aumento de la poblacion.

Por otro lado, los talleres artesanales dejaron paso a un nuevo
concepto de produccidn. En la que los artesanos fueron sustituidos
por mdquinas a vapor, necesitando ahora mano de obra para las
novedosas cadenas de montaje. Esto provocé una migracion desde
las zonas rurales hasta los grandes nticleos de poblacion donde las
fabricas estaban establecidas.

El circulo se completaba con la necesidad de metal para elaborar la
nueva maquinaria y el auge de las metalurgias que proveian de la
materia prima para la elaborada maquinaria. Estas nuevas empresas
obtuvieron grandes ganancias y monopolizaron la extraccion de
mineral, siendo el origen de muchas de las grandes fortunas enanas
afincadas en Teria.

Con la Primera Revolucion Industrial, el aspecto de la sociedad habia
cambiado. De una economia rural y artesanal se habia pasado a las
grandes fabricas y la produccién en cadena. Este cambio fue integral
y otros sectores, que habian permanecido en principio ajenos a estas
transformaciones, se beneficiaron de los avances. Como ejemplo més
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representativo, se puede citar el transporte. Los carros propulsados por
vapor comenzaron a circular por las calles de las grandes ciudades y
estos nuevos sustituyeron a la fuerza motriz tradicional: caballos,
velas, remos, etc., haciendo desde entonces el transporte mas sencillo.

La dltima consecuencia de la Primera Revolucion Industrial no fue
directa sino indirecta. Todos los avances anteriormente citados,
provocaron una mayor demanda de articulos y esto generé una
oferta mucho mayor. Todo este comercio favorecié la aparicién
de una nueva clase social hasta ese momento desconocida. Los
mercaderes, que antario eran los propios elaboradores del producto,
pasaron a ser meros intermediarios que compraban el género a bajo
coste en su lugar de origen para distribuirlo y venderlo al piblico en
general, 0 para exportarlo a otros territorios a través de las nuevas
lineas de transporte. Con el auge de esta clase social y el aumento de
poder adquisitivo, la demanda de los nuevos articulos tecnolégicos
aumenté mds atn, alimentando todo el ciclo de produccidn.

El enorme crecimiento que sufrieron las ciudades debido a la
Primera Revolucion Industrial fue la semilla de lo que hoy se conoce
como Edad Moderna, dando por finalizada la Era Oscura, y configuré
la actual distribucion demografica. El cambio tecnoldgico habia
comenzado en Korn y ya nada lo podria parar.

SEGUNDA REVOLUGION INDUSTRIAL

El origen de la Segunda Revolucién Industrial tiene una fecha muy
significativa y un protagonista destacado. El 21 de junio del 921. Un
gnomo llamado Briserdin da a conocer una nueva forma conseguir
energia a base de la antigua esencia de los dioses.

Tras unos primeros afios en los que la noticia pasd desapercibida, en
el 924 DR se construye la primera Cdmara de Bris. Siendo capaz de
recolectar el éter imbuyéndolo en esencia, creando el mana.

Este mand, es usado como combustible en las primeras maquinas de
arcanotecnologia, lo que las hacia mucho mas eficientes, répidas y
poderosas que las antiguas maquinas a vapor. Estos disefios tienen
un enorme éxito en el mercado y en apenas un afo, el gnomo funda
la Compania de Briserdin o “BrisCo” al norte de Landorium, junto al
lago Ginax. Esta empresa inicia una gran produccién de maquinaria
y disefios arcanotecnoldgicos, monopolizando los avances
tecnoldgicos desde esa fecha. Tal es asi, que el gobierno de Vaneirin
firma un contrato de exclusividad y colaboracion con Briserdin,
comprometiéndose a no vender sus disefios a otras naciones a
cambio de proteccion.

Poco se sabe sobre el pasado de Briserdin, hay rumores que lo sitdan
como juguetero en Krotia (Ravkon) y que escapd de alli para compartir
sus descubrimientos con el resto del mundo. Otra teoria dice que
en realidad es un renegado de la Hermandad Aurea, auténtica
descubridora de la arcanotecnologia, y que lo tnico que hizo fue robar
los disefios y hacerlos publicos. Sea como fuera, la realidad es que su
aportacién provocé lo que se conoce como la Sequnda Revolucion
Industrial, que permitid utilizar una fuente de energia mucho mas
poderosa que la generada por las calderas de vapor.

Este nuevo combustible unido a la capacidad creativa de la nueva
sociedad, encabezada por los gnomos, llené el mundo civilizado de
nueva maquinaria, vehiculos y autématas movidos por mand. La
tecnologia més avanzada habia llegado y con ella, el limite sélo lo
establecia la imaginacion.

st IDIOMAS EN KORN

La siguiente lista muestra los idiomas oficiales de las naciones
habiendo cientos de dialectos regionales no representados.

NAVIRA

ALANNIA: alannés.
Melerith: melirés.
Teria: terano.
Vaneirin: alannés.
Norhem: nortefio.
Frolamburgo: frolés.
Polarquia: poquio.
Notivoli: eloquio.
Milenia: alannés.
Eirann: galean.
Debiria: debirio.
Morabia: morab.
Isdragen: isdrago.
Siania: sianko.
Boldak: boldako.

PORQUAN
Colonias Confederadas
Surbiria: debirio.
Terraconia: alannés.
Roake: debirio y alannés (aunque de manera no oficial se empieza a
hablar roakés, una mezcla de ambos aunque con mds carga alannesa).
Malorn: debro.
Anak Yigg: yiggrio.
Utnao: folgor.
Sagres: debirio y samari.
Samaria: samari.
Mahrat: mahri.
Kian Se: kianés.
Sohjo: sohjés.

PYTHIA

Hamuset: pythio.
Kilikgronja: kilion.

Mu: desconocido. En la colonia, alannés.
Ravkon: ravkio.

EREBO: desconocido. En Garzuela, debirio.

NOTA: Todos los alanneses empiezan con su idioma regional més el alannés. Los
vanerios tienen un idioma adicional de otro pais de Alannia. Todos los personajes
conocen una lengua tipica de su gremio (Navira, Ravkon) o un pigdin dependiendo

_delaregién donde se han criado (Porgiian, Pythia).




Vanio: antiguo idioma comdn de la regién de Vaneirin del que
procede el vanerio (ahora llamado alannés).

Palurdo: idioma propio de los semiorcos. Son supervivientes natos
que saben comunicarse en todas las lenguas y en ninguna...
no podran escribir poesia pero pueden pedir cerveza en cualquier
idioma.

Pidgin: Son lenguas simplificadas usadas por comunidades que
no tienen lenguas comunes entre si. Estos son antecesores de
las lenguas de gremios, mucho mds especializadas. No tiene una
estructura gramatical estable usando elementos de una y otra
region. Los mds habituales son el pidgin del comercio, de la guerra,
de la caza, de la pesca y de los ladrones.

La lengua de gremios: Es un conjunto de elementos lingiiisticos,
simbélicos y de expresion corporal utilizado por diferentes gremios
o profesiones con el objetivo de estandarizar e internacionalizar
las diferentes nomenclaturas, medidas y acciones de los diferentes
paises.

Los mas importantes hoy en dia son el cédigo silencioso (usado
por criminales), el mecdnico (usado por ingenieros y cualquiera
de la rama industrial) y el etérico o la lengua de la magia, como
cominmente se le llama, cuya extraordinaria dificultad hace que
s6lo tras largos afos de estudio y practica pueda uno comprenderla
y usarla. Los arcanotecndlogos usan el etérico-mecanico.

ot GRONOLOGIA i

Como en todas las cronologias, hay un hecho, un acontecimiento de
enorme importancia que cambia la historia y a partir del cual los
cronistas e historiadores datan los afios. Evidentemente en Korn,
ese acontecimiento es el Ragnarok, momento a partir del cual hay
un claro antes y un después. Es por eso que en Korn se enumeran
las fechas segtin si fueron Antes del Ragnardk (AR) o Después del
Ragnardk (DR).

Asi pues, en la historia de Korn los cronistas han establecido
cuatro épocas o periodos bien diferenciados; la época anterior al
Ragnardk (pre-Ragnarok), el mismo Ragnardk (aproximadamente
7 afios a partir de la llegada a Korn de los Arcaicos y los afios que
durd el enfrentamiento), la Era Oscura (aquellos afos posteriores al
Ragnardk en que Korn estaba sumida en el caos y que durd varios
siglos) y la Edad Moderna (en la que la gente de Korn resurgia de
la oscuridad y que llega hasta nuestros dias). Parte de los antiguos
conocimientos se perdieron durante el cataclismo por lo que aunque
inicialmente lo mostrado aqui ha sido constatado y se supone
veraz, la historia de Korn se esta rehaciendo poco a poco y de vez
en cuando alguien encuentra o rescata vetustos libros olvidados que
logran rellenar los muchos huecos de la historia del mundo.

En Korn, algunos paises o lugares tienen su propio calendario. Kian
Se data sus afios a partir de la irrupcion del Emperador Dragdn,
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Hamuset a partir de la llegada de Set (uno de los Arcaicos) y Anak
Yigg a partir de la caida y desaparicion de su amado dios serpiente
Yigg, si bien todos coinciden en sus afos con el Ragnardk y el
advenimiento de los Arcaicos. A continuacion se enumeran muchas
de las fechas mds importantes de la historia de Korn tal cual se
recogen en las cronicas rescatadas y confirmadas por la Sociedad del
Descubrimiento.

BIGLO IV AR

302 AR El rey enano Jakor Piedebronce de Bromteria llega a un
acuerdo con la reina elfa de Melerith, Fanari Nilai, para que el ejército
mads grande que jamads se haya visto formado por elfos y enanos,
marche hasta el Bosque Rojo para recuperar sus antiguos territorios.

3IGLO Il AR

298-294 AR Tras derrotar a los humanoides (principalmente orcos,
goblins y gnolls entre otros) que ocupaban el Bosque Rojo y al
poderoso lich Xizzae que los comandaba, Flameoril es fundada. Los
elfos se instalan en el Bosque Rojo, los enanos lo hacen en el monte
Nuba y se produce un éxodo masivo de humanoides salvajes hacia
el oeste.

298-290 AR La antigua Debiria y otras naciones de la regidn
guerrean constantemente contra los humanoides procedentes del
sur. Las hordas devotas a Molek se estrellan contra las murallas de
Tarnish.

31610 1 AR

Existe un vacio total sobre esta centuria. Es como si alguien o
algo se hubiera tomado demasiadas molestias en borrar todo lo
concerniente a este periodo. Algunos historiadores se aventuran
a presuponer que forma parte de la historia del nacimiento del
primer Troll pero no se sostiene el porqué tampoco se tienen datos
relevantes de otros paises lejanos.

BIGL0 1 AR

21 AR Tenran Sang, el emperador de Kong Sang, proclama la Gran
Busqueda de huevos de dragdn con objeto de lograr la inmortalidad.

10 AR Comienza la construccion de la Puerta de los Antiguos en
Vaneirin por la sociedad secreta llamada Siete Puertas.

1 AR Xing Chew Dewei un poderoso dragdn celestial, mata a toda la
corte del emperador Tenran Sang en justa venganza por el asesinato
de su cényuge y la captura de su dnico huevo. El dragdn celestial se
autoproclama nuevo Emperador y designa al reino como Kian Se en
honor a su hijo nonato. Criard como si fueran suyos los tres huevos de
dragdn supervivientes a la masacre de Kong Sang.
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8ie10 1 DR

0-7 DR Comienza lo que se conoce con el nombre de Ragnardk, la
(aida de los Dioses. Los ragnason recuperan el artefacto llamado
“Bjall”y resucitan al Troll Negro Ragnar. Los Arcaicos son invocados a
este mundo trayendo el caos y la destruccion. Comienza la guerra de
los Dioses contra los Arcaicos.

(ientos de pequefos meteoritos impactan contra el planeta antes
de la llegada de los Arcaicos desatando el caos y la destruccion
produciendo el desmembramiento del mundo.

Las tribus de humanoides luchan contra los dioses bajo los auspicios
de Molek el Oscuro.

La Puerta de los Antiguos se abre y por ella Shub-Niggurath
llega a Korn.

2 DR Molek el Oscuro es destruido sobre la cima del monte Nuba.
Su sangre corrompe a los elfos y enanos que quedan expuestos a
ella creando a los melnok y duergar. Esa misma noche, ambas razas
se abalanzan sobre sus antiguos hermanos, matando o esclavizando
a todos aquellos a su alcance. Ese dia pasé a conocerse como La
Noche de los Gritos. Los melnok y duergar, a pesar de su menor
ntimero, sorprenden a los siervos de los arcaicos con emboscadas y
asesinatos, logrando resistir alrededor del monte Nuba. Cuando la
tierra tiembla y los antiguos territorios de Flameoril quedan casi por
completo bajo las aguas, las elfas melnok salen de la montafia y dan
caza a los pocos siervos de los arcaicos que siguen con vida.

5 DR La infeccién causada por el arcaico Shub-Niggurath se extiende
desde la Puerta de los Antiguos de Vaneirin hacia el norte. Tras cinco
afos de intensa lucha, la diosa élfica Naimiriel muere sacrificindose
para salvar Eirann.

5-120 DR La muerte de Molek el Oscuro provoca el caos entre los
humanoides. Guerras intestinas los dividen, caudillos se alzan y
caen constantemente. La incertidumbre sobre su destino provoca
que muchos humanoides comiencen a adorar a los dragones
supervivientes como sus nuevos dioses. Los humanos y otras razas
forman pequenas ciudades estado que persisten a duras penas en
el norte de Malorn.

6 DR Varios sucesos desastrosos desencadenan el mayor terremoto
conocido en Korn, el Gran Trueno.

7 DR Acaba el Ragnarok cumpliéndose la profecia, la Caida de los
Dioses ha terminado. Los dltimos dioses se sacrifican desterrando
de Korn al ultimo y mds poderoso arcaico cerrando para siempre la
conexion con sus planos natales. Comienzan los siglos de oscuridad.

7-800 DR Debido a los efectos de la llegada de los dioses y los arcaicos,
las batallas y otros desastres naturales, el pequefio mundo de Korn se
convulsiona intentando sobrevivir. Mas de 100 afos de oscuridad por
las cenizas de los volcanes, climatologias extremas y terremotos y
maremotos asolan unay otra vez la superficie del planeta. Este periodo

es conocido como la Era Oscura, un periodo de falsos profetas, bestias
salvajes, el ocaso de la civilizacion y la lucha por la supervivencia.

9 DR En Siania comienza la Era de la Sierpe, numerosos dragones
atacan la region y practicamente la reducen a cenizas.

14 DR Los i’krauk se hacen con el territorio de Hamunra, pasando a
denominarse Hamuset.

17 DR Los duergar abandonan la antigua capital enana en el monte
Nuba y comienzan a internarse en la oscuridad. Los varones melnok
la ocupan, escapando de sus contrapartidas femeninas.

50 DR En Eirann, Caladriel Menelwe es nombrado Rey del Bosque.

70-100 DR El sistema de clanes se impone en la sociedad Melnok, y
todos se hacen llamar como algdn demonio pre-ragnardk.

70 DR El archimago melnok Shexeline, junto a varios de sus
discipulos, impone el terror entre sus hermanos y funda el primer
clan melnok. Tras rebautizar la antigua capital enana como En’Xen,
se interna en la camara del tesoro enano, donde encuentra,
escondido en una camara secreta, el Ars Goetia. Tras leerlo, nombra
a su clan Bhael, en honor al sefior de los demonios descrito en este.

79 DR En Siania, tras matar a un enorme dragén de cobre anciano,
los supervivientes del combate fundan una comunidad que poco a
poco acoge a otras bajo su proteccion y forman lo que hoy en dia se
conoce como Kazat.

31610 1f DR

100-250 DR Un grupo de chamanes orcos se alza contra las sectas
dracénicas. Tras convencer a los jefes tribales sobre la necesidad de
dejar de servir a otros, declaran una cruzada salvaje contra estos.

115 DR El envejecimiento de la raza melnok es evidente, Shexeline
logra, tras la muerte de varios de sus guerreros, capturar a una elfa
de su especie. Tras suftir varias heridas durante la “negociacion’, la
elfa parte de vuelta a la superficie transmitiendo un acuerdo entre
ambos sexos para reproducirse.

120 DR Se empiezan a conocer las propiedades del loto amarillo
descubierto recientemente.

122 DR Nace la Leyenda de los Tres Ojos en Hamuset después de que
tres ciclopes esclavizados causen estragos entre los i’krauk.

126 DR Una dltima batalla entre los angeles y demonios
supervivientes se libra en Hatna (al norte de Mahrat, ahora
desaparecida). Ambos bandos quedan practicamente exterminados
y sin poder regresar a sus planos, deciden pasar al anonimato
actuando desde entonces desde las sombras.

130 DR Enanos duergar y elfos melnok comienzan a comerciar con
tecnologia y esclavos.
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160 DR Los duergar construyen la ciudad mévil conocida
como Juggernaut.

31610 1if DR

212 DR Los elfos y enanos de Eirann se redinen en secreto y renuevan
las promesas de alianza de sus pueblos durante la era de Flameoril.

224 DR Varios terremotos asolan el sur de Pythia hundiendo bajo las
aguas la region de lcdrum al sur de Kilikgronja.

250 DR Un pequefio ejército de Onis asola la regién norte de Sohjo.
Los sohjeses descubren fatalmente que los demonios no se fueron
junto con sus espiritus protectores.

263 DR Millones de avispas asesinas asolan la region de Iquelonia,
al sur de Sturheim.

272 DR La tltima pirdmide de Hamunra es desmantelada por los
esclavos de Hamuset. El rastro de los antiguos dioses o los viejos
reyes desaparece de Hamuset aunque bajo las arenas ain se
conservan incontables secretos.

280 DR Muere el tltimo dragdn de Malorn, una gran sierpe azul.
La batalla devasta decenas de kilémetros cuadrados y millares de
orcos perecen contra él. Las leyendas de las tribus dicen que ese fue
el origen del desierto que se halla en la actual Roake.

31610 1V DR

300 DR Con el paso de los siglos eclosionan los tres huevos de
dragdn a cargo del emperador Yu.

310 DR La ciudad del pecado de Sumrria es destruida por lo que ahora se
conoce como la Venganza de las Animas. Este suceso marcé un punto de
inflexion que termind por expulsar al Culto de Thulka de Mahrat.

314 DR Muere el dltimo elfo de Melerith que luché en el Ragnardk.
Las nuevas generaciones se sumen en la melancolia.

316 DR En Siania se abate al tltimo dragén plateado, dando por
finalizada la Era de la Sierpe. El trdfico de restos de los dragones
siankos se convierte en un gran negocio.

325 DR El culto a los ancestros se impone entre los humanoides
desterrando para siempre la servidumbre a Molek. Ciertas leyes son
creadas por los chamanes para regular el trato entre las tribus. Aun
asi, las guerras son constantes.

330 DR Se da por terminada la reconstruccién de Meriteria, nuevo
nombre del territorio después de la destruccion de Bromteria en el
Ragnardk.

360 DR Se elige entre los Seis Sabios a Yamin Yama para ser el
primer gobernante de Mahrat.

31610 V DR

400-480 DR Un gran caudillo gnoll llamado Colmillopurulento se
alza entre las tribus y dirige a estas contra los pocos asentamientos
humanos que quedan en Malorn. Aunque finalmente es derrotado,
el dano ya estd hecho y lentamente los asentamientos humanos
desaparecen.

425 DR Un grupo de agricultores humanos, junto con algunos vecinos
enanos logran destilar la primera version del woolk, una bebida
alcohdlica que se volvera tremendamente popular en Norhem.

441 DR En la Noche de los Lobos muere Dario von Tep. El lluminado,
superviviente del castillo Dalmau instaura la realeza y la Inquisicién
en Debiria. Poco a poco, los debirios expulsan o destruyen a los
aquelarres de brujas que tantos afios les han torturado.

445 DR Unos exploradores de Meriteria descubren en las montafias
Rumosas la primera veta de plata estelar. El asentamiento es
conocido como Cuerno de Mith-ril.

448 DR Borambrok queda totalmente ocupada por las criaturas de
la noche, nace Morabia.

450 DR El territorio de Norbiria se independiza de Debiria de forma
pacifica. El pais a pesar de pedir la unidad no puede hacer frente a
una guerra civil.

462 DR Numar Kalaer es derrocado por Ashgan Enur, el cual se
proclama nuevo faraén de Hamuset.

466 DR Sacedonia se funda al llegar a un acuerdo los nobles de la regién.

490 DR Se produce la masacre de esclavos en Hamuset denominada
La Siega del Tirano.

31610 Vi DR

527 DR En Siania comienza el movimiento extremista conocido
como los Merikrov (Sangre de Cobre) liderados por el filésofo
Bradislav Kirishiev.

539 DR El movimiento de los Merikrov se empieza a extender por
toda Siania cuando se hacen copias del “Dogma de Kirishiev’, un
manuscrito del propio fundador del movimiento.

540-850 DR Las tribus de Malorn intentan expandir sus territorios
por el resto del continente aunque sus fuerzas son repelidas en todos
los frentes: al norte Debiria y Utnao, al este los Reyes Hechiceros de
Samaria y Anak Yigg al sur.

553 DR Comienza el levantamiento de la sangre en Kazat cuando sus
dirigentes matan a Bradislav Kirishiev durante una de sus proclamas.

556 DR El levantamiento de la sangre finaliza con el gobierno de
Kazat ahora en manos de los Merikrov.
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567 DR De las cenizas de la antigua Sturheim, surge el héroe
conocido como Froldn, el Astado. Portando su puial sagrado, une a
las tribus bajo su mando alentando sus corazones para expulsar a las
criaturas de nuevo hacia Borambrok.

570 DR La reina Vianka firma un tratado de paz con el gran caudillo
Frolan, desde ahora, el limite entre sus territorios sera el bosque de
Boheme.

575 DR El alquimista enano WaoYao crea la pdlvora.

578-580 DR Primeros contactos y alianzas entre el actual Yamin
Yama de Mahrat y el Emperador Yu de Kian Se. Este hecho favorece
el comercio de especias y sedas entre Mahrat y Kian Se.

580 DR El monje vanerio llamado Graham Strauss que profetizaba
el advenimiento de los dioses, muere junto con sus mas de mil
creyentes esperando que su sacrificio sirviera para traer de vuelta
a las divinidades. Con el tiempo se descubre que Graham era un
sacerdote de Lorthan el cual honrd a su sefior con un valioso presente
de victimas que se ahogaron bajo las aguas del Ojo.

31610 Vil DR

600 DR El Emperador Dragdn Yu Xing Chew Dewei otorga la madurez
a sus tres hijos y les obsequia con el mando de una provincia de Kian
Se a cada uno.

621 DR Landuin Wellington funda la ciudad de Landorium sobre las
ruinas de la antigua ciudad vania llamada Erenium.

637 DR La region conocida como Sturheim pasa a formar un pais
delimitado y reconocido como Frolamburgo, “La Casa de Frolan”.

640 DR El primer Xerenade, o Brujo de la Carne, aparece en Utnao.
Utilizando conocimientos del Ars Goetia, magia y diferentes
destilados de las criaturas, el Xerenade crea su primer ser hibrido.
Pronto muchos melnok acudiran a él para aprender su arte.

643 DR Una gran explosién resuena por todo Korn, durante 1 afio el
cielo de gran parte de Korn se torna de color negro de nuevo por una
gran nube de cenizas.

659-680 DR Guerra Vaneirin-Norbiria. Vaneirin ataca el estado
independiente de Norbiria buscando ampliar sus fronteras. La
guerra se alarga por las pretensiones territoriales de Melerith y
Debiria. Norbiria desaparece absorbido por las tres potencias. Se le
conoce como el “tratado de la tarta”. Afios més tarde este tratado
desataria la Guerra del Vino.

BIGLO Vil DR

700 DR Los elfos de Eirann salen de su autoexilio y establecen
relaciones con los humanos de la isla. Poco después, los enanos
les imitan.

714-725 DR La plaga conocida como “Escamas de sal” se propaga
por el norte de la actual Alannia. Procedente de las islas del Marino
Muerto, causan millones de bajas en todo Navira y parte de Porgiian.
Esta enfermedad que cuartea la piel hasta que las venas estallan
consiguid ser detenida gracias al doctor y profesor de la universidad
de Skryrie, Duncan Eaglesham, al encontrar la cura primero
exterminando a las ratas y los gatos y después deteniendo el avance
de la descamacion aplicando un linimento por toda la piel que
protegia de las llamas para acto sequido prenderte fuego. Cuando
el fuego se apagaba, la piel volvia a ser normal a excepcién de unas
marcas en las palmas de las manos.

717 DR La guerra por el control de Vaneirin estalla entre la familia
Szapovia y Wellington. Tras varias victorias decisivas en el bando
de los Wellington, los Szapovia se ven relegados al norte creando
Gelimbor.

730 DR Los Xerenade, ya establecidos entre los diferentes clanes,
reciben apoyo de sus jefes de clan para continuar sus experimentos.
El primer orgro nace y pronto una nueva raza de guerreros acompaia
a los melnok.

Finne Laison se introduce en el bosque de larann convirtiéndose en
el primer humano que visita el reino €lfico y sobrevive para contarlo.

750 DR Finne Laison abandona el bosque y funda la Orden de los
Naturistas.

776 DR El 9 de hanmonath (mayo) nace en Gelimbor la sociedad
secreta conocida como Viredorrem (los Verdaderos Creyentes o
simplemente los Creyentes).

787 DR Mardik Walk da con la férmula que hard rica a su familia,
una nueva receta de woolk conocida desde entonces como walk.

BIGLO IX DR

800 DR Tiene lugar el 1¢ Certamen Deportivo Internacional de
Sacedonia donde los mejores deportistas de diversas especialidades
tratan de ganar el ansiado Anillo del Campedn, un espectacular
anillo de plata estelar.

Debiria comienza la invasion del sur de Melerith para recuperar el
territorio que considera suyo, tiene lugar la 12 Guerra de Lamborsie
0 la Guerra del Vino como se la conoce. Vaneirin acude en su auxilio
aportando hombres y armas para evitar que Debiria conquiste
Melerith.

834 DR Embajadores de Debiria traen regalos a los gobernantes de
Sacedonia. Comienzan las negociaciones para comprar “pequefas”
parcelas del territorio.

840 DR Debiria declara sus territorios en Sacedonia como una nueva
provincia de su creciente reino.




La guerra de Lamborsie llega a un punto muerto. Ante laincapacidad
de ganar de cualquiera de los bandos, se establece una tregua entre
Melerith y Debiria.

843 DR El loto amarillo se extiende. Llega a Landorium el primer
barco kianés con cargamento de loto amarillo procesado. Esta droga
se extiende rapidamente por el Puerto y los Canales.

846 DR Debiria intenta la conquista de la hereje isla de Eirann
pensando que las criaturas feéricas son una ofensa y un peligro ya
que estdn a un paso de la corrupcion y manejan grandes poderes
maégicos que no comprenden. Tras las desaparicién de cientos de
hombres en larann y enormes pérdidas navales frente a las costas de
Eirann, Debiria decide replegarse buscando otros objetivos menos
problematicos.

848 DR La tregua entre Debiria y Melerith se rompe y comienza la
22 Guerra de Lamborsie.

850-919 DR Los inquisidores de Debiria tratan de establecer una
colonia duradera en Malorn, pero una y otra vez son repelidos. Las
represalias de las tribus en territorio debirio también son detenidas
rapidamente.

853 DR Giancarlo Cabraldi reiine a sus abanderados y comienza una
revuelta contra Debiria en Sacedonia.
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862 DR Lariel Arpifipi y y Nalie Neraliem fundan juntas la
organizacion conocida como Arpifipis.

865 DR Kristyan Barselo crea el Automartillo Barselo en Roca
(alva dando origen a la 12 Revolucidn Industrial y finalizando
|a Era Oscura.

Tiene lugar la Notte Volli, noche en la que la tltima ciudad debiria
en Sacedonia es tomada por sorpresa. Notivoli es fundado como pais
independiente.

869 DR La 22 Guerra de Lamborsie acaba, y Debiria es expulsada
de casi todos los territorios de Melerith a excepcion de una pequefia
region. Debiria se repliega una vez mds para lamer sus heridas tras
afios de sucesivas derrotas.

870 DR El arcanotecndélogo gnomo Briserdin Kjeldahl huye de
la Hermandad Aurea, encontrando asilo en la misteriosa isla de
Ravkon.

887 DR Nace Thalun Gudonov en Sosnaie, al noreste de Kazat.

Primer encuentro entre el emperador Yu y el joven Shogun Shinjo
Himura. Primer acuerdo de no agresién entre ambas naciones.

888 DR La Sociedad del Descubrimiento se funda con la intencion de
proporcionar informacion veraz sobre el pasado de Korn.

Sohjo prohibe el consumo de una nueva droga traida de Kian Se.

890 DR La ciudad rodante de Utnao conocida como Juggernaut,
deja de estar tirada por esclavos. El descubrimiento de la caldera de
vapor por parte de los duergar permite que se mueva por su propia
fuerza. Grandes columnas de humo negro empiezan a surgir en
diferentes lugares de la isla.

898 DR El melirés Rauni Sangren realiza el primer viaje el globo
aerostatico.

899 DR La vision de una vélva hace que un grupo de isdragos
procedentes de varios clanes se instalen en el punto mds al norte del
territorio con vistas a cruzar hacia el frio hielo de Frigsen.

31610 X DR

900 DR Una serie de terremotos sacuden la isla de Utnao. Las
excavaciones duergar provocan el derrumbamiento de cientos de
kilémetros de tuneles y el consiguiente temblor de la isla. Muchos
esclavos aprovechan la sorpresa para huir de En‘xen. Por desgracia
para ellos son capturados nuevamente por las melnok. Aquellos que
son nuevamente esclavizados son los més afortunados.

903 RD Comienzan las grandes revueltas de los Merikrov en Roshlav
y Moshviak, que mds tarde se propagan al resto de los territorios
siankos.
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914 DR En Siania, el general Thalun Gudonov es nombrado
gobernador en Kazat.

918 DR El vanerio Klaus Buenaforja (enano del hierro) disefia la
primera locomotora de vapor pero debido a sus escasos recursos
acaba vendiendo la patente. Esta es comprada por Girdn Bentz,
un enano dorado de Rocacalva que empieza su construccion
inmediatamente.

919 DR La empresa Bentz construye la primera locomotora de vapor
que realiza el trayecto Landorium-Rocacalva con gran éxito.

920 DR Nace Anna Wellington futura reina de Alannia.

Debiria arremete de nuevo contra Malorn ante la sospecha de un posible
ataque en el Estrecho de Farwin a sus barcos pesqueros. Se funda Taixa,
la colonia mds antigua que persiste en la actualidad. Muchos hombres
mueren durante su construccion, pero la fortaleza resultante demuestra
serinexpugnable para las tribus y acttia como cabeza de playa y ejemplo.
Los nuevos territorios se bautizan como Surbiria.

921 DR El gnomo Briserdin Kjeldahl descubre el uso de la esencia al
emplear coralinas azules como combustible en un juguete.

924 DR Briserdin construye la primera Cdmara de Bris atrayendo el
éter disperso en el ambiente hasta la esencia dando origen al mana.

925 DR Briserdin funda la BrisCo. La primera fabrica de produccién
arcanotecnoldgica es inaugurada el 11 de kornmonath (julio) en el
lago Ginax, a 60km al norte de Landorium.

El alquimista Brahm Gillnor emplea el mana para la creacién de un
destilado que devuelve la posibilidad de utilizar de nuevo la magia.
(omienza la 22 Revolucion Industrial.

926 DR Michel Delagrass inventa la mdquina de audiorrecuerdos.
Esta es capaz de grabar sonidos en una esfera de vidrioferro y
reproducirlos de nuevo.

927 DREl primer motovapor circula por Landorium. No es producido
en masa hasta 3 afios mds tarde.

930 DR El goblin boldako Laerin Usurpador descubre el gas laerus
por accidente. El primer barcoglobo sustentado por dicho gas surca
los cielos de Boldak cuatro afios después, dando comienzo a la
pirateria moderna.

931 DR El duque de Glenshawchester crea las actuales reglas del
boxeo incluyendo el uso de guantes para evitar lesiones o combates
demasiado cortos, la cuenta de sequridad, combates entre
categorias de peso similares, etc.

932 DR Se funda Nueva Landorium en Malorn, primer asentamiento
permanente de Vaneirin.

933-937 DR Diferentes colonias comienzan a emplazarse
rapidamente por Malorn. Melerith, Frolamburgo, Norhem y otras
naciones se unen ala carrera expansionista. La esclavitud se impone
rapidamente, permitiendo a las naciones humanas centrarse en
la guerra mientras los humanoides realizan el trabajo pesado. Las
tribus se ven deshordadas y a falta de un caudillo que las unifique
ceden terreno a gran velocidad.

935 DR Una (dmara de Bris cae en manos de los melnok a través de
sus contactos en el mercado negro de Boldak. Tras estudiarla, se la
ceden a los duergar a cambio de un futuro favor.

936 DR Thalun es nombrado krall de Siania cuando por fin aplaca
a todos los que se le oponen y los levantamientos terminan,
unificando y consolidando todo el territorio.

937 DR Edzen Tsol (Sefor del Desierto) es nombrado Luu Edzen Tsol
(Sefior del Aire y el Desierto) en Boldak.

938 DR En un lluvioso dia de gemmonath (noviembre) se celebra la
boda entre la reina Anna de Vaneirin y el duque Francis Szapovia de
Gelimbor. Gelimbor pasa a formar parte de Vaneirin.

939 DR Se forma Alannia, se firma la Geinnerwel (mancomunidad
de naciones) uniendo a Vaneirin, Melerith, Teria, Polarquia, Notivoli
y Norhem. El canciller Fry Gunther de Frolamburgo rechaza la oferta
y se muestra ofendido por semejante tratado. Las colonias de las
antiguas naciones que componen Alannia se unifican en un solo
territorio bajo el nombre de Terraconia. Los humanos aumentan sus
esfuerzos expansionistas. Millares de humanoides escapan hacia el
sur de Malorn para evitar ser masacrados.

Los ejércitos de Siania parten hacia Morabia, dando asi comienzo la
guerra de las Cien Noches. Cuando son rechazados, comienzan la
invasion a Frolamburgo para rodear las montanas y atacar desde el sur.

Comienza la construccion del Transianko para unir Magadan con Pauvik.
939-954 DR Guerra sianko-frolesa.

940 DR Frolamburgo capitula ante el vasto ejercito sianko. La
adhesion se firma con un acuerdo de matrimonio entre uno de los
hijos del kral Thalun y la hija del canciller Fry Gunther. En plena
boda, un atentado con bomba mata a parte de las familias de ambos
lideres. Los dos lideres salvan milagrosamente la vida, el canciller sin
un rasgufio pero Gudonov queda en coma. Ambos bandos se acusan
del atentado recrudeciéndose la guerra entre ambos paises.

941 DR Adhesion de Frolamburgo a la Geinnerwel de Alannia (bajo
unas condiciones mucho menos favorables) para hacer frente a la
guerra contra Siania. El gran explorador debirio Alonso Rorque dirige
una expedicion hasta el nacimiento del rio Zamona.
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943 DR Winston Locke es nombrado Lord Mariscal de Alannia. 12
Reforma Militar de Alannia: La Reforma Locke.

945 DR El Mul Kar es visto por primera vez en Kilikgronja.

948 DR Una delegacién de Firann se personifica en Landorium y
establece una alianza entre ambas naciones aunque rechaza formar
parte de la Geinnerwel manteniendo su independencia.

949 DR Shitghshha es elegido nuevo rey de Anak Yigg por la gracia
del dios serpiente.

950 DR Un caudillo orco se alza entre las tribus salvajes. Tras reunir
docenas de tribus ataca a los ejércitos de avanzadilla de Surbiria y
Terraconia, haciéndolos retroceder hasta el Valle de Roake, donde
un ejército combinado de Surbiria y Terraconia logra detenerlos.
Las fuerzas humanas avanzan no solo sobre el territorio perdido,
sino también sobre el de las tribus derrotadas. Un asentamiento
es construido en Roake, donde se empieza a negociar el Plan de
Reorganizacion de las Colonias.

951 DR Se establece el Plan de Reorganizacion Colonial (PRC). El
asentamiento de Roake crece exponencialmente y se convierte en la
capital de una provincia con su propio nombre, Surbiria y Terraconia
son delimitadas en el mapa por el rio Zamona y las Colonias
Confederadas son oficialmente fundadas.

952 DR Batalla de Erlangen: los ejércitos combinados de Alannia
y Frolamburgo rechazan a Siania hasta hacerles retroceder hasta
la ciudad frolesa de Erlangen, dividida por la mitad por el rio Era.
Siania se hace fuerte al otro lado del rio, en la mitad este, donde se
reagrupa y consigue detener el avance del ejercito alannés.

El vanerio Angus Humbolt crea el primer reglamento del deporte de
equipo conocido con el mismo nombre, el Humbolt.

Malorn ataca la frontera de Roake destruyendo la region de Lyx.

953 DR Grandes victorias en el mar del Ojo gracias a los modernos y
poderosos ironclad decantan la balanza hacia Alannia.

954 DR Se firma la Paz de las Cenizas en la ciudad destruida de
Erlangen. Como parte del tratado, Frolamburgo mantiene la mitad
occidental de la ciudad de Erlangen mientras que Siania se quedaria
con la parte este de la ciudad, a la que llama Volkzs.

955 DR 22reforma militar de Alannia: la reforma Werner-McDuggan.
Lord Werner es nombrado ministro de la guerra de Alannia.

El caudillo orco llamado Zargbata tras someter diferentes tribus
comienza una nueva campafa de expansion con el fin de unificar
a todos los humanoides de Malorn en aras de su supervivencia: Las
Naciones Libres son creadas aunque nadie las reconoce como tal
siendo Malorn atin el nombre por el que se conoce a la regién.

956 DR El almirante sianko Gustav Novikov crea el GNV-2, el primer
dirigible capaz de permanecer en el aire sin sustentacion mdgica.
En la primera prueba, el 3 de zolmonath (octubre), el dirigible
transporté a doce personas, alcanzé una altura de 540 m y recorrié
una distancia de 14 km en 35 minutos.

Se finaliza la construccion de la primera base aérea en Norhem,
[lamada Arthur Hoff en honor a un destacado militar.

958 DR El Névikov GNV-2 realiza un viaje de 24 horas, y empieza a
despertar el entusiasmo tanto del publico como del gobierno sianko.

959 DR Varios intentos por escalar el Zhin Bo fracasan causando la
perdida de toda la expedicion de la Sociedad del Descubrimiento.
Se dice que no fue una avalancha quien acabé con ellos sino una
peligrosa criatura llamada Comenieve.

960 DR Debido a que carece de ejército formal, Roake sufre pérdidas
intermitentes de sus territorios. Para aumentar el nimero de tropas
disponibles, el 3° presidente de Roake, Fernando de Magerion revoca
la esclavitud y logra que los antiguos esclavos se integren en Roake.
Las tensiones con Surbiria y Terraconia crecen tras esto.

El primer ferrocarril con una bateria de mana alcanza los 180 km/h
pero lamentablemente es excesivamente caro.

El descubridor Arthur Gaylin establece una pequefia colonia en la
isla de Chorana frente a las costas de Mahrat.

961 DR Thalun Gudonov despierta del coma descubriendo que
ahora es mas maquina que hombre.

962 DR Comienzo construccion de la fortaleza movil Bukavac en los
astilleros de Magadan.

El visionario ingeniero vanerio Sebastian P. Broker, consigue
convencer a su amigo universitario rico Wilson Wisk para colonizar
una ldgrima de los dioses y fundar la futura ciudad de Milenia.

963-967 DR Guerra Arkerion-Reyes Hechiceros de Samaria.
Arkerion comienza la conquista de Samaria ayudado por su ejército
de autdmatas destruyendo la ciudad de Rod'Kali y la regién ocupada
de Lyx en Roake (que pasard a formar parte de Sagres).

964 DR Se celebra el primer sorteo de loteria de los Puentes en
Landorium. Un afio mds tarde debido a la popularidad, se extiende
anivel nacional.

El caudillo oni Akuma el Sangriento toma las playas de Kamaramachi
y proclama la guerra al Shogun Saito.

967 DR Arkerion derrota a los brujos hechiceros de Samaria, libera a
los esclavos, funda el pais de Sagres y cede el territorio oriental de la
peninsula para refundar Samaria.
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968 DR Se produce elincidenteWisk en unafbrica textil de Landorium.
Varias familias de trabajadores halfling mueren por intoxicacion. Nace
el primer sindicato, la Unidn de la Gente Pequefia (UGP).

970 DR El hijo de Zargbata es destituido de su puesto por el enorme
minotauro llamado Holk tras un desafio por combate. El minotauro
es apoyado por gran parte del consejo al creer que el orco se habia
corrompido por el poder. Varka, el jovencisimo nieto de Zargbata,
apoya al nuevo candidato y es designado como lider de la Mano.

971 DR El mototractor debirio conocido como “burro de vapor” es
capaz de arar movido por un sistema de oruga.

Conflicto fronterizo entre Kian Se y Sohjo, un barco de pescadores
kianeses es atacado y hundido por Sohjo. Tras meses de tensiones el
Emperador Yu y el Shogun Saito reafirman su acuerdo de no agresion
entre ambos paises.

972 DR La expedicion de George Mandell culmina con éxito la
escalada al Kalindra (8.948m), hasta ahora, la montafia méds alta
jamés escalada. Fue el dnico superviviente y regresé como un héroe
aVaneirin.

La alquimista poquia Tanisa Andersen logra crear un aleacion
metdlica enormemente densa de mercurio y plomo llamada azogue.

973 DR Siania ataca Boldak, pero su ataque resulta fallido debido
a que algun tipo de defensa hace que las maquinas no funcionen
en las cercanias de las islas causando un desastre en la flota sianka.

974 DR El frolés Dr. Freinhurf es contratado por el Shogun Saito para
modernizar Sohjo y dar un nuevo enfoque a la guerra con el uso de
armas de fuego y maquinaria arcanotecnoldgica.

Varias colonias alannesas se establecen en la costa noroeste de
Mahrat.

975 DR Thalun manda la flota, liderada por el poderoso névikov
Nacolev-1V al otro lado del mar, a Kian Se y Sohjo. Tras unos meses de
guerra, Siania establece colonias en el territorio de Lisk, conquistado
a Kian Se, y en Krym, conquistado a Sohjo. Con la flota de ndvikovs
guardando las colonias, los ejércitos enemigos no pueden hacer
nada para expulsar a los invasores.

El conflicto entre Vaneirin y Teria por el control de la isla flotante de
Milenia desata una guerra inesperada y hace temblar los cimientos
de la Geinnerwel, la reina Anna decide dar el régimen de Ciudad
Libre (debido a diversas presiones de la clase pudiente) a Milenia,
pasando a tener un gobierno auténomo e independiente de
cualquier nacion.

976 DR El capitan Lionel Wilder a cargo del Estrella del Sur encuentra
una nueva isla, posiblemente un continente, pero nadie regresay los
intentos de rescate fracasan estrepitosamente.

977 DR El Xerenade Draiculus es considerado el més habil de los
suyos tras mejorar a la especie de los orgros a través de muestras
de brigén (consultar Capitulo 10. Bestiario). Los nuevos orgros
son mas fuertes y resistentes que antes y su lealtad atin mads
inquebrantable. Rapidamente sustituyen a todos los demds, que
son esclavizados sin piedad.

978 DR Varias misiones de rescate financiadas por recursos privados
han intentado encontrar la isla de Mu, hasta ahora sin ningin
resultado.

979 DR Los hermanos Louis y Leonard Cartwrite de Frankton
(Terraconia) realizan las primeras pruebas de un vehiculo aéreo
denominado aeroplano pero estas resultan un desastre y Louis pasa
mas de un afio en el hospital recuperandose de sus heridas. Estos
inventores no son admiradores de la arcanotecnologia y a sabiendas
que el uso de motores arcanotecnoldgicos les habrian facilitado el
trabajo, estaban convencidos de poder sustentar su aeroplano sin
necesidad de conjuros de volar.

980 DR Tiene lugar la 12 Exposicion Universal en Maleris siendo
todo un éxito. El objetivo era mostrar los mayores avances
tecnoldgicos de nuestra era. Més de 5 millones de visitantes pasaron
por los pabellones situados en el barrio de las Estrellas.

981 DR El capitan pirata melnok Zak'in Brass comete la osadia de
asaltar una instalacion secreta de los herméticos krotios y robar un
prototipo de vehiculo subacuatico.

982 DR Rumores sobre un monstruo submarino de metal en el mar
del Ojo se extienden por todo Korn.

Comienza la construccion en los astilleros de Hafka (Polarquia), el
mayor de los buques de recreo jamds imaginado: el Colosso. Este
enorme barco surcard tanto las aguas como los cielos de Korn dando
nombre a un nuevo concepto, el turismo de lujo.

983 DR Los hermanos Cartwrite retoman sus investigaciones sobre
el aeroplano esta vez con la ayuda de la terana Kitty Granhalcén, la
cual ya habia estado ensayando con planeadores. Los resultados son
prometedores.

984 DR J.A. Scotter es elegido 7° presidente de Roake. Entre sus
promesas se haya la expansion de Roake hacia el sur.

985 DR El 21 de naimimonath (junio) Ferreol Garzuela de Oscia, a
bordo del moderno barcoglobo El Navegante, descubre el continente
perdido de Erebo. El archipiélago que descubre es nombrado como
las Deseadas y la primera isla donde desembarca es bautizada como
Garzuela.

El cientifico vanerio Walter Difrem anuncia el descubrimiento del
Difremio, un mineral que contiene esencia liquida pura.
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986 DR El dragén rojo Marwolaeth Asgellog, o Pesadilla Roja
como lo llaman los siankos exige a Thalun el control del pais o sera
reducido a cenizas.

La bestia de metal conocida como Essergeist destruye varios
ndvikovs siankos cerca de la isla de Lytkarino.

El Emperador Yu invoca a los golems de Jade para luchar contra los
siankos consiguiendo las primeras victorias en afios. Un mal ao
para Siania.

987 DR Un barco sin tripulacién llega a las costas de Sagres. El
barco llamado Estrella del Sur desaparecid hace 11 afios en extrafas
circunstancias.

La central de energia roja de Chenat explota, matando a cientos de

trabajadores y a miles més de personas en las semanas siguientes
debido a las emanaciones altamente nocivas.
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Esta vez en solitario, los Cartwrite consiguen que su aeroplano,
apodado el Espiritu Cartwrite, realice un vuelo de 12 segundos
durante casi 40 metros.

El evoluciondlogo Charles Lamarkin parte desde el puerto de Nueva
Landorium en el Lancaster, un barcoglobo con el que recorrerd el
mundo en busca de evidencias sobre la procedencia de las distintas
razas de Korn.

988 DR Un enorme terremoto sacude Roake. En el nacimiento del rio
Zamona aparece una enorme hondonada que se adentra kilometros
en el interior de la tierra.

En kornmonath (julio) se va a celebrar el 47° certamen Deportivo
Internacional en la ciudad notivolesa de Eloccio donde se reuniran
los mayores deportistas de todo el mundo una vez més para
demostrar que son los mejores.
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Actualmente hay cuatro continentes principales bien diferenciados y dos grandes islas. El continente de mas relevancia es Navira, el continente
norte, donde las grandes naciones de Debiria (hogar de la Inquisicién), Alannia (centro cultural y tecnolégico de Korn), Isdragen (duras tierras de
los ragnason), Morabia (habitada por criaturas de la noche), Siania (bajo el yugo de un régimen militar), Eirann (hogar del espiritu del bosque y
las dltimas fatas) y Boldak (gobernado por piratas) coexisten en un delicado equilibrio.

Porgian es el continente sur, més salvaje e inexplorado. Las Colonias Confederadas son un ejemplo de ello, también esta Malorn (antiguas tierras
de bestias ancestrales), Anak Yigg (tierras de los hombres serpiente), Utnao (donde la corrupcion de Molek transformé a elfos y enanos), Sagres
(un pais relativamente joven y libre), Samaria (antigua selva y ahora una cruel drea desértica), Mahrat (tierra de personas tranquilas y pacificas),
Kian Se (cuna del loto amarillo donde gobiernan los dragones) y Sohjo (una isla de fieros guerreros que combaten demonios).

En el Korn oriental, encontramos el pequefio continente de Pythia, con las naciones de Hamuset, antiguo hogar del faraén negro Nyarlathotep
donde atin gobierna su estirpe con pufio de hierro y Kilikgronja, el hogar de ciclopes y los salinos de piel tostada. En el oeste del mundo y recién
descubierto, el enigmatico continente de Erebo, del que apenas se sabe nada. Igual de desconocidas son las tierras heladas de Frigsen al noroeste
de Navira y los polos helados de Amuncot (en el sur) y el Desconocido (en el norte) atn por explorar.
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Las dos grandes islas de Korn son Mu, en la esquina sureste del mundo, una isla maldita donde pocos se atreven a posar sus pies y Ravkon, unaisla
habitada por gente misteriosa y poco sociable, situada justo en el centro del Mar del Ojo de Korn.

Las masas de agua salada mds importantes son el océano Salvaje al oeste, el mar central interior llamado el Mar del Ojo de Korn y el océano
oriental o de Mali'bodi. También son importantes el Mar del Norte, el Mar del Vapor al oeste de Debiria, el Mar Tempestuoso al sureste, el Mar de
Gotorok al noreste de Alannia, el Mar Oriental entre Boldak y Porqiian y el Mar del Infortunio que separa Phytia de Porgiian.

et Bl MAR DEL 0JO DE KORN Y EL GRAN TRUENO e

Existe un mar interior siendo con diferencia el mas grande de Korn. Este mar interior separa los continentes de Navira y Porgiian y se une al océano
Salvaje en su extremo occidental por el estrecho de Farwin, con el Mar del Infortunio en su extremo oriental por el canal de Kaz y al sur con el Mar
de Librin por el estrecho de Yukai.

El Mar del Ojo, como se le conoce coloquialmente, cubre una extension de unos 14.000.000 km2. Tiene una longitud de Este a Oeste de 4.500 km.
y una anchura méxima de 5.500 km. En general poco profundo (2.000 m de media), el Ojo alcanza una profundidad maxima de mas de 7.000 m.
frente a la costa oeste de Ravkon (este dato es aproximado).

El nombre del mar interior y que también da nombre al planeta es algo que inquieta en cierta medida a las buenas gentes de Korn desde hace
eones. Quién o qué es Korn se desconoce. Hay muchas teorias a cada cual mas disparatada. Desde el nombre de un antiguo dios que murié creando
en su caida el mar interior siglos antes del Ragnardk, un ritual hecho por brujas siendo las légrimas de millones de inocentes las que llenaron el
mar, hasta un objeto legendario llamado la “Marmita de Korn” que era capaz de crear agua y que fueron incapaces de detener a tiempo.

Antiguamente era un pequefio mar interior conocido como el Mar de Korn, lo cual cambi6 drasticamente cuando llegd el Ragnardk, aumentando
su tamafio de forma desmesurada y hundiendo bajo sus aguas paises enteros. Esto fue debido, segtin los arquedlogos y gedlogos actuales, a la
suma de varios acontecimientos relevantes. En primer lugar la lluvia de plata, que es como se conoce a la llegada de meteoritos de plata estelar
atraidos por el advenimiento de un gran Arcaico, en sequndo la muerte de uno o varios Dioses y Arcaicos sobre Korn y por tltimo los ttneles
horadados por cientos de criaturas gusanoides de nombre olvidado que, aunque se ha especulado mucho, no se sabe por qué se vieron atraidos a
las cercanias de la actual Ravkon. Puede que fuera por solo una o varias de estas catastrofes pero se desencadend un terremoto conocido como el
GranTrueno, ya que las gentes de Korn pensaron que era un suceso climatoldgico, lo cual estaba muy lejos de la verdad.

Se intuye que el epicentro fue en medio del mar interior, aunque no se tienen datos fiables debido a la imposibilidad de investigar cerca de la
isla de Ravkon. Lo que si se sabe es que la isla aumentd de tamafio y que la gran falla, que atraviesa la regidn, se desplazé provocando el mayor
terremoto conocido en la historia de Korn. Este terremoto se saldria de la escala actual confeccionada por el gedlogo enano Arawar Tierraseca,
conocida como la Escala Arawar. El Gran Trueno se estima que tuvo una duracién de cerca de 10 minutos provocando un maremoto de mds de 12
horas, siendo desastroso en todas las regiones costeras, suceso al que siguid la subida de las aguas cientos de metros, anegando grandes porciones
de tierra en todo Korn y aniquilando practicamente a toda la poblacién mundial.

Este trégico suceso no fue el final de Korn. Hubo supervivientes en las regiones mas elevadas y algunos afortunados pudieron salvarse gracias a
sortilegios o inventos alocados. Tras ese acontecimiento se dio la Gltima batalla entre Dioses y Arcaicos desapareciendo ambos del mundo. A partir
de ahi, siglos de oscuridad y lento desarrollo nos han llevado a este momento actual en |a historia.

En la actualidad el Mar del Ojo es la mayor fuente de vida y prosperidad para los paises a los que baia sus costas. El Mar del Ojo de Korn es un
océano rico en pesca, de aguas templadas y tranquilas que, a excepcion de la zona cercana a Ravkon donde son comunes las tormentas y en los
estrechos, es recorrido de punta a punta por los nuevos y grandes barcos modernos. . .siempre y cuando eviten a los piratas de Utnao u otros
peligros similares.
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Gobernante: Reina Anna Wellington.

Capital: Landorium (3.500.000 habitantes).

Poblacion: 48.500.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Monarquia.

Razas: Humanos (59%), medianos (10%), elfos (9%), enanos (8%),
semielfos (7%), gnomos (4%), semienanos (2%), otras (1%).

Nivel tecnoldgico-arcano: 8/8.

Aliados: Eirann, Colonias Confederadas, Mahrat, Kian Se, Sagres.
Enemigos: Debiria, Utnao, Boldak, Siania.

Alannia es una hermosa discrepancia en este mundo competitivo. Es
el dnico pais formado por otros paises. Nunca estard mejor utilizada
|a frase de“la unién hace la fuerza”

En el afio 938 DR, Frolamburgo no podia detener el avance incesante
de la gran Siania. En el oeste, Debiria recuperaba parte de su poder
perdido y si Vaneirin no queria verse envuelta en una guerra a
gran escala en ambos flancos, tenia que actuar rapidamente.
La reina Anna Wellington tenia que afianzarse en el poder y tuvo
que hacer concesiones mas alla de lo resefiable en los libros de
historia. Se tragd su orgullo y se desposé con el duque de Gelimbor,
Francis Szapovia, absorbiendo Gelimbor dentro de Vaneirin. Con

esta jugada, los paises adyacentes encontraron la estabilidad que
buscaban en un reino mds fuerte y juraron lealtad a Vaneirin. Las
buenas relaciones de la casa de los Wellington con el marqués de
Damme propiciaron que estas dos fuesen las primeras naciones en
firmar un tratado de unién y la consiguiente fundacion de Alannia,
que rapidamente atrapd al resto de sus vecinos, exceptuando
Frolamburgo que aun pensaba que podia poner fin a la guerra,
bajo su circulo de influencias. Finalmente la reina Anna consequiria
cumplir su objetivo: unificar todos los territorios en el 941 DR con la
inclusion de Frolamburgo. Se forma la Geinnerwel, cuya traduccién
del vanio significa, Mancomunidad o Bienestar Comun. Todos los
paises que se acojan a la geinnerwel entraran bajo el protectorado
de Vaneirin. La unidn de estos paises forma Alannia (que significa,
Anna la grande). Tras la jugada de Vaneirin, Siania fij6 sus ojos en
Kian Se y Debiria en sus colonias del sur. Poco a poco el imperialismo
vanerio se extendié por Korn.

i LA SOGIEDAD ALANNESA o

La sociedad alannesa es tan rigida que todas sus normas y
convenciones sociales forman un complejo compendio de
actuaciones que hace que los habitantes de tan orgullosa nacién
tengan un comportamiento tan semejante que los identifica de una
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maneraindiscutible, dando asilugar a una sociedad tremendamente
homogénea, dentro de la variabilidad social.

Nobles o plebeyos, ricos o pobres, urbanitas o habitantes del campo,
hombres o mujeres o sencillamente humanos o no; las diferencias
entre cada habitante suele incluirlos en unas u otras clases sociales.
Estas clases sociales son estrictas y las relaciones entre ellas y con las
demads suelen ser descritas en grandes tratados sobre las relaciones
sociales y educacion. Sin embargo no debe malinterpretarse la
existencia de las clases sociales con un hermetismo absoluto entre
ellas. Pues incluso en una sociedad de grandes diferencias sociales,
ninguna clase puede sobrevivir sin las demas.

LA ALTA S0GIEDAD

Compuesta por los ricos y poderosos, la alta

sociedad es un grupo pequeio pero complejo.

Tal vez el méds complejo de todos. Para las
clases menos pudientes, los miembros
de la aristocracia parecen llevar una
vida de lujo y despreocupacion
envidiable, pero nada mas lejos de
la realidad. Cientos de normas de
comportamiento, cortesia, etiqueta
y honor controlan sus relaciones y
salirse de ellas conlleva una gran
vergiienza personal y familiar.

LA CLASE BAJA

En contrapunto con la minoria
aristocratica se halla la gran mayoria
dela clase baja, dividida en dos grandes
grupos, segun donde residan: urbanitas
y campesinos. Independientemente
de su clasificacion, cualquier persona en
esta clase social vive bajo duras condiciones:
inanicion, violencia y condiciones infrahumanas

de trabajo. Pocos sobreviven mas alld de los treinta y
cinco afios y los que lo hacen es con grandes enfermedades.

Iletrados, la mayoria no saben contar mds alld de sus dedos, ni
tienen interés en aprenderlo. Necesitan todo el tiempo posible para
trabajar en las fabricas o campos por sueldos irrisorios que gastarse
en alcohol durante el dia de descanso impuesto por ley. La edad
minima para trabajar es de 14 afos y hasta esa edad la mayoria de
los nifos suelen vagar por la calle en grandes grupos aprovechando
la ausencia de sus padres.

LA GLASE MEDIA

Con el auge de las universidades y, posteriormente, la
arcanotecnologia, una nueva clase social se ha alzado. La conocida
como clase media, o clase de especialistas. Tiene todavia un
porcentaje de poblacion muy pequefio, pero creciente. El avance
cientifico y la exploracion de los continentes provocaron la mayor
necesidad de gente formada capaz de realizar trabajos mads
complejos. Historiadores, ingenieros, arcanotecnélogos o gedgrafos
son parte de la nueva generacion de especialistas necesarios para
la sociedad.

LO3 BAILES

Actualmente, los bailes son el principal evento social que retne
a més miembros de la alta sociedad y, por supuesto, el
quién es quién se decide segun los invitados que
acudan. No ser invitado por alguien de tu
circulo demuestra su desprecio,
pero igualmente rechazar
la invitacion es una grave
ofensa hacia el anfitrion.
Por  razones  obvias,
cuando una causa mayor
impide que el invitado o
un familiar asistan al baile
existen varios mecanismos para
evitar malentendidos y que
ambas partes vean su nombre
protegido, uno de los cuales es
asegurarse de invitar al otro a la
préxima fiesta.

La mayor parte del tiempo, los
invitados podran conversar con
los demds libremente, pudiendo
las parejas separarse y establecer
conversaciones  privadas con  quienes
gusten. Formar grandes grupos o monopolizar
a otro invitado es considerado de mala educacion, incluso si es su
propia pareja. Grandes negocios y alianzas familiares se han forjado
en estos ambientes aunque, por supuesto, hasta los nobles disfrutan
de los chismorreos y las historias escabrosas sobre otros conocidos,
tal vez, incluso mds que nadie.

Por supuesto como su nombre indica, este tipo de fiesta tiene una
pista de baile permanente, donde los invitados pueden disfrutar
de la masica siguiendo los complicados pasos de tan sofisticados
bailes. Por supuesto saber bailar es una habilidad muy apreciada en
|a alta sociedad y a menudo se utiliza para cortejar a otro hombre
0 mujer soltera. Aunque originariamente estaba mal visto que dos
hombres o dos mujeres bailasen juntos, lainclusién de los elfos en la
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alta sociedad de Melerith introdujo varios bailes propios de la bella
raza donde no hay roles asignados a uno u otro sexo.

LA3 SOGIEDADES DE GABALLEROS Y DAMAS

Mas conocidos como clubs, las sociedades privadas de Caballeros
nacieron en Vaneirin. Destinados a ser un lugar donde los varones de
alta sociedad y de cualquier raza pudieran relacionarse en privado
sin ser vigilados por sus esposas, para asi poder cerrar tratos en
ambientes mds cémodos. Los clubs tuvieron un éxito abrumador.
La pertenencia a estos solo podia ser a través de invitacion de un
miembro anterior y debia ser ratificado por los demas miembros.

Poco después del ascenso al trono de la reina Anna, se fundo el
primer club de damas siguiendo el modelo masculino. Pese a que
ningtn miembro de un sexo puede entrar en el club del otro, ambos
tipos son mds parecidos de lo que creen sus miembros. En ambos se
cierran grandes tratos empresariales entre sus miembros, se cotillea
sobre aquellos que no son miembros y se realizan todo tipo de rituales
sociales privados para remarcar su diferencia con otros clubs.

La clase baja se rie a menudo de los aristécratas y sus clubs,
mofandose y satirizando lo que puede ocurrir en ellos. Un dicho
popular también sefiala que en opinidn del vulgo, la inica diferencia
entre un club de Caballeros y uno de Damas reside en lo que hay
bajo la ropa.

LA MODA ALANNESA

Al igual que la misica, las
sociedades de caballeros o las
universidades, la moda de
Alannia forma parte integral de

|a cultura de esta gran nacién.

La ropa juega un papel clave
en la sociedad, mas alla
de abrigar o embellecer
a una persona, su forma
de vestir puede indicar
rapidamente su clase
social.

Clase Alta

La ropa de la clase alta
suele seguir una moda
muy determinada, que
puede cambiar de tanto
en tanto, pero de forma
mucho menos Illamativa
que en otras clases.
Nadie se arriesgaria a
hacer el ridiculo vistiendo
algo que sus congéneres
considerasen inapropiado.

Clase media
Como le ocurre con la mayoria de las normas sociales, la clase media
parece haber encontrado su propio lugar en la moda alannesa.

Inspirada en la moda de la alta sociedad, los hombres y mujeres que
componen la clase media han sabido adoptar parte de la forma de
vestir de la clase baja, mds relajada que la de sus ricos congéneres.
La ropa esta principalmente compuesta de algoddn, un producto
que se ha abaratado enormemente con la aparicion de las fabricas.
El cuero ha sido relegado exclusivamente a los zapatos, mientras
que la seda empieza a obtener mas popularidad a medida que se
abarata.

Una de las tltimas incorporaciones han sido las gafas de piloto tan
populares entre los conductores de motovapores o barcoglobos.

Clase Baja

La clase baja no dispone de una variedad de ropa envidiable,
muchos no tienen siquiera mds que lo puesto. Sin embargo existe un
denominador comin en su forma de vestir, independientemente de
que sea hombre o mujer quien lleve la ropa. El hollin de las fabricas
lo mancha todo y los remiendos son tan habituales que ya nadie se
fija en ellos.

La eleccion del aventurero
Korn no es un mundo sencillo ni pacifico. Con el desarrollo de la
tecnologia y las universidades, parte de la poblacién de uno u otro
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escaldn social puede verse inmerso en un viaje a tierras desconocidas
por uno u otro motivo. Por esta razén, empresas, universidades y
algin modisto de la alta clase han disefiado ropa para cualquier
ocasion.

En la ropa usada suele primar la comodidad sobre la elegancia,
aunque no por ello se lleva ropa de mal aspecto. Sobre todo si se
pertenece a la clase alta. Cuando los viajeros se mueven por las
ciudades, la ropa debe ser capaz de camuflarlos por las diferentes
zonas y por ello todas las prendas son similares a la que cualquier
otro habitante de esa zona vista. Sin embargo, cualquier ojo atento
observaria algunas diferencias. Por ejemplo, las faldas de las mujeres
suelen tener una abertura disimulada por la que poder introducir
y extraer objetos en una bolsa secreta. Los abrigos de los hombres
comunmente disponen de gran cantidad de bolsillos en su interior.
Sombreros, pantalones, bolsos... todos pueden ser modificados en
cualquier momento.

LS DUELOS

A veces, a pesar de todas las normas de educacion y de la sensatez
de una u otra persona, se comete una afrenta al honor de un
individuo. Segun el nivel de esta, a veces un simple comentario
mordaz recordando la posicion puede desacreditar al que comete la
infraccion a ojos de los demds, pero cuando el tamafio del insulto
excede lo aceptable, es normal que se produzca un duelo.

Un duelo es la respuesta mds normal entre la alta sociedad a un
insulto personal y esta fuertemente requlada para evitar los excesos.
Un desafio no debe lanzarse nunca a la ligera, puesto que a veces

puede tener graves consecuencias. Los duelos estan regulados por
ley de tal manera que no puedan producirse trampas.

El desafiado tiene derecho a elegir el tipo de duelo: espadas, pistolas,
puios o incluso habilidad; y el objetivo de este: primera sangre o
muerte, principalmente. Esta capacidad de eleccion es la razén por
la que los duelos no son lanzados tan frecuentemente.

Todos los nobles de Alannia recuerdan al difunto Sir Calhert, quién
reté a un sefior enano, rival de negocios, a desafio. No se recuerda
muy bien los motivos de este, pero si que la prueba era ver qué
negocio amasaba més dinero en un afio, perdiendo la cabeza el
derrotado. Por supuesto el negocio del sefior enano estaba en su
auge antes incluso del desafio, pero aun asi utilizo sus influencias
para impedir que Sir Calhert pudiera siquiera pensar en ganar. Sir
Calhert no solo perdio su cabeza, sino que su familia termind en
a ruina y nunca pudo volver a alzarse. Un recordatorio a todos los
nobles sobre la paciencia y la venganza que un enano puede llegar a
mostrar para zanjar un agravio.

LAS UNIVERSIDADES

La necesidad de una gran cantidad de nuevos especialistas fomentd
la creacion de lugares especificos para impartir el conocimiento
necesario a gran escala. Los viejos métodos de ensefianza de maestro
y aprendiz no suplian la carencia de expertos y pronto los grandes
empresarios buscaron una solucién. Aunque existian universidades
antes, estas eran muy elitistas y caras, por lo que a cambio de
donaciones de grandes cantidades de dinero, las universidades
abririan sus puertas a gente menos adinerada.

Los estudios se dividen en diferentes especialidades de mayor
0 menos duracion segdn su complejidad. Divididas en materias
especificas y profesores dedicados tanto a sus materias como a la
investigacion. Por una médica cantidad al afio, cualquier estudiante
graduado en una universidad puede acceder a los recursos de esta
a la hora de investigar un tema, lo que permite a la universidad
mejorar sus fondos de investigacion y a los antiguos alumnos
obtener nueva informacion.

El saber no pertenece a ninguna raza, como suelen decir en las
universidades, por lo que es usual encontrar docentes de todas las
razas e incluso algun conserje halfling.

103 GOLEEIOS PROFESIONALES

La desaparicion de los trabajos tradicionales y la aparicion de
las nuevas especialidades conllevé otro cambio. Los gremios se
transformaron en Colegios Profesionales.

Un colegio, como el de medicina, permite una nueva defensa
de sus trabajadores o colegiados. En su seno se reqularizan las
competencias y obligaciones de sus profesionales, se les defiende
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ante la ley, siempre que sea por motivos profesionales, o se
establecen las comisiones que todo miembro debe cobrar. Los
colegios han cobrado, poco a poco, més importancia en la sociedad
alannesa, rivalizando en peso con muchas empresas y manteniendo
su estatus a través de la colaboracién con el estado y la corona.

Los enfrentamientos entre empresas, colegios y universidades, que
ven sus actividades comprometidas dentro del sistema, es feroz y los
sobornos, amenazas e incluso ocasionales muertes son el precio por
estar en uno de los tres pilares de la economia alannesa.

LAS FABRIGAS

Trabajar en una fabrica no es nada envidiable: jornadas de trabajo
maratonianas, condiciones insalubres y un sueldo que apenas llega
para subsistir. Al contrario que en las clases altas, la mayoria de
trabajadores suelen ser varones, pues una vez se casan, las mujeres
quedan casi relegadas exclusivamente a tener hijos y limpiar la casa.
No quiere decir que las mujeres no puedan trabajar en las fabricas,
sino que solo lo hacen cuando atn son jévenes o las que valoran
su independencia mds que nada. Cualquier hombre que aprecie su
salud, tiene cuidado con estas mujeres, pues han aprendido a vivir
en un mundo de hombres y son mds duras de lo que cualquiera
pensaria de ellas.

Los barrios obreros cercanos a las fabricas ofrecen un aspecto
uniforme por toda la nacién, un color negro y una capa de hollin
que lo cubre todo, incluido a sus habitantes. Gigantescas chimeneas
expulsan continuamente un chorro de humo, ruidos infernales
atraviesan sus paredes y ocasionales incendios provocan autenticas
catastrofes en los barrios periféricos. A pesar de todo esto, las
fabricas son el corazon de las ciudades y cada vez mas y mas gente
abandona el campo para trabajar en ellas.

103 PUBS

Si los ricos tienen clubs, los pobres tienen pubs. Al terminar cada
jornada de trabajo, miles de trabajadores abandonan las fabricas para
ir a su lugar favorito, donde podrén ahogar sus penas con alcohol,
cantar a pleno pulmén y tener alguna pelea ocasional. La mayoria de
los obreros de fabrica suelen pasar mas tiempo en los pubs que en sus
casas y si no fuera por sus mujeres, quienes esconden parte del dinero,
0 administran las fichas de cooperativas de estos para poder comprar
comida, no se acordarian ni tan siquiera de comer.

Los dardos y las cartas son el pasatiempo favorito en estos locales,
tras el alcohol por supuesto. En algunos existen auténticas
competiciones entre los lugarefios y las apuestas son frecuentes. Un
hombre o mujer con especial habilidad seré laureado como campedn
por sus compafieros y a menudo podrd beber gratis durante toda
una noche. Apenas hay momentos felices para los obreros y estos
utilizan cualquier excusa para celebrarlos por todo lo alto.

GRIMEN Y GASTICO

Donde hay alcohol, apuestas y pobreza; no tarda en imponerse la
delincuencia. Todas las ciudades de Alannia poseen sus propias redes
criminales, a veces varias enfrentadas en la misma ciudad, segin su
tamafio, y no hay mucha gente que se les enfrente. Aunque existen
cuerpos de guardia en todas las ciudades, los barrios obreros son
considerados casi como territorio salvaje, viendo guardias muy
pocas veces y siendo estos peores que los criminales que les pagan
el sobresueldo. Mientras el jefe de una organizacion mantenga a los
suyos fuera de los barrios ricos, sabe que no debe temer represalias.

Apuestas sobre humbolt o boxeo, prestamos, drogas y prostitucion
son los pilares bdsicos del crimen en las ciudades. Mujeres de
diferentes edades y casi desnudas pueden observarse en las calles
de la ciudad a cualquier hora del dia. Sus proxenetas reparten su
tarea como vendedores de diferentes drogas y grupos de enormes
humanoides entran en los diferentes locales para asequrarse de
cobrar por proteccion.

El crimen no se restringe, obviamente, a los barrios obreros. Zonas
con mejor calidad de vida reciben un tratamiento diferente. Las
prostitutas se introducen en burdeles, el loto amarillo se vende a
escondidas y los castigos a quien tratara de engafiar a un sefior del
crimen son solucionados en silencio.

Hoy en dia las carceles estan masificadas y buscan un sistema alternativo,
siendo el destierro a Terraconia la opcion més extendida. Si se vuelve a
capturar al reo expatriado antes de cumplir su condena en suelo alannés
se le duplica la condena. Si reincide su destino es la horca.

(ada pais tiene sus propias leyes sobre las ejecuciones siendo
la guillotina muy apreciada en Melerith o el fusilamiento en
Frolamburgo. La horca es el sistema de ajusticiamiento mads
extendido de ambito publico siendo exclusivamente a puerta
cerrada en Polarquia.

EL: 0610

Por primera vez existe no solo una clase social con dinero y tiempo
libre como la aristocracia, sino que esta nueva clase se encuentra
espoleada por el deseo desbordado. Envidiando la vida acomodada
de la nobleza y los grandes empresarios, la clase media ha puesto su
mira en el maximo disfrute de su tiempo libre.

La lectura, el teatro, los picnics o los grandes paseos por parques son
frecuentes para estas personas, que ahorran parte de sus beneficios en
espera de recibir vacaciones, un logro de los colegios profesionales que
les permite disponer de 20 dias al afio completamente libres, ademés
de cualquier dia libre que les correspondan por fiesta nacional, gremial
o decreto real. Los especialistas aprovechan estos periodos para viajar
a ciudades o territorios lejanos, donde cambiar de aires, disfrutar de




museos o practicar actividades nuevas como el esquiar en Frolamburgo
0 visitar zooldgicos con extrafias especies extranjeras.

MENSAJERIA Y GOMUNIGAGION

Antes del Ragnardk se sabe que el método mas usado era el
transporte del correo a través de mensajeros, incluso existian
pequefias empresas nacionales de reparto. La mensajeria magica
era otra posibilidad muy popular aunque mds cara y exclusiva.

Cuando llegé el Ragnardk todo eso se termind. Con el paso de los
siglos se retomd poco a poco el transporte de mensajes y paqueteria
a través de buhoneros, viajantes o mercaderes que viajaban
de ciudad en ciudad. Esto siguid mds o menos igual hasta la 12
revolucion industrial.

Durante el siglo X el servicio postal sufrid la mayor revolucién hasta
fecha. Gracias al ferrocarril se mejoraron y acortaron los tiempos de

entrega. La creacion de los sellos de franqueo
abarat6 el servicio siendo un intento de
recuperar el terreno perdido por la empresa
imilbree Avelssis, la cual se hacia cargo de
la mayor parte de la mensajeria en Navira.
Después llegarian los motovapores, los
ndvikovs y barcoglobos agilizando atin més
las entregas.

La arcanotecnologia supuso la segunda
revolucion regresando la mensajeria mdgica
(de nuevo, extremadamente cara aunque
mucho mas fiable), los audiorrecuerdos,
y el dltimo invento, pequefios autdmatas
con un globo de laerus que llevan mensajes
rapidamente de un lado a otro de la ciudad.

103 DEPORTES

Independientemente de la clase social o raza,
algo que siempre une a todos los ciudadanos
de una sociedad es el deporte, y Alannia no
puede ser menos. Existen muchos deportes
diferentes, con mayor o menos aficion
dependiendo de la provincia de Alannia en la
que uno se encuentre, sin embargo hay varios
considerados mayoritarios.

El principal de ellos es el humbolt, un juego
creado en 952 DR por el landoriano Angus
Humbolt y que es considerado el juego de
moda. El objetivo es introducir una pequefia
esfera metdlica en la porteria del rival tantas
veces como se pueda. Lo interesante de esta
pelota (0 humbolt) es que gracias a un complejo
mecanismo, se va cargando de energia a medida que se van realizando
pases. Una vez que esta golpea el suelo o una pared, toda esa energia se
descarga de golpe, haciendo que esta rebote de forma salvaje. Se dice
que con diez pases, que deben ser realizados en el campo rival, no hay
nadie en Korn capaz de detenerla.

El campo se divide en 4 zonas: la zona de defensa, la zona de control,
la zona de avance y la zona de ataque; siendo la zona de ataque de
un equipo la de defensa de otro. En él, dos equipos de 10 jugadores
se disputan el control del humbolt. Las reglas impiden que se pueda
cargar la esfera o que esta pueda ser lanzada a porteria desde fuera
de lazona de ataque, lo que obliga a un gran ndmero de pases antes
de intentar anotar.

Una zona especial del campo es el denominado Ojo de Korn. Un
circulo en el centro del campo, abarcando parte de la zona de control




y avance de cada equipo, donde al inicio de cada tiempo o después
de que un equipo anote, se deja caer el humbolt. Cualquier jugador
puede ponerse alrededor del Ojo de Korn mientras se encuentre en
su zona de control, excepto tras anotar un punto lo que permite
al equipo anotador colocar un nimero cualquiera de jugadores
en su zona de avance, pero solo un jugador de cada equipo puede
introducirse en su interior para apoderarse del esférico.

No existe ningdn jugador dedicado exclusivamente a proteger su
propia porteria, aunque algunos equipos prefieren hacerlo de esa
manera. Por tiltimo indicar que los placajes estan permitidos durante
el partido, por lo que los jugadores suelen llevar protecciones que
eviten sus lesiones.

Ademds del humbolt, otros deportes muy practicados son los
relacionados con el invierno. Ya que varias regiones disponen de
abundantes montafias o sesittiantanal norte que eninviernoquedan
bajo un manto de nieve. El esqui o el patinaje, por poner ejemplos
son muy practicados. La prueba de “El Ultimo Superviviente” se
realiza en mitad de invierno, en la provincia de Polarquia. En ella
los participantes deben realizar una carrera, dividida en diferentes

etapas, a lo largo de esta provincia. Desde una carrera de velocidad,
hasta la escalada o natacion en aguas heladas, pasando por pruebas
de tiro 0 sencillamente maratones por el bosque. La tltima jornada
termina con una prueba de esqui de fondo y suele estar repleta de
curiosos esperando a ver al hombre, o mujer, més duro de Alannia. El
primer premio consta de una enorme remuneracion ademas de un
homenaje nacional en la misma Landorium.

Por supuesto, también debe mencionarse el boxeo, una actividad
deportiva tipica de Norhem que, poco a poco, gana adeptos por toda
Alannia. Las clases aristocraticas del sur, por su parte, suelen preferir
la hipica, al considerarse un deporte més noble y adecuado.

et RAZAS DE ALANNIA e
108 ENANOS

Pocos que hubiesen conocido a los enanos antes de que todo se
viniese abajo hubieran esperado lo bien que se han adaptado al
nuevo orden. Para ser una raza testaruda y poco propensa a los
cambios bruscos, han conseqguido mantener el ritmo de los humanos.




Ninguna raza conoce tan bien los metales, la siderurgia y el trabajo
duro como un enano. La mayoria de los supervivientes abandonaron
las ruinas de sus antiguos hogares en las montafias para buscar cobijo
junto a los humanos ofreciendo sus servicios como compensacion.
Pero a medida que el tiempo pasaba, los enanos acumulaban més
y més dinero, empezando a montar sus propios negocios y con la
Ilegada de las fabricas se hicieron rapidamente con muchas de ellas.
Rara es la fabrica que no tiene un enano en su némina ya sea como
obrero, los denominados Enanos del Hierro, o simplemente como
duefios de estas, los Enanos Dorados.

La raza ha mantenido parte de su cultura en estos tiempos, y se
organiza atn por clanes. Cada clan actia de forma similar a los
Colegios Profesionales, pero difiere sus normas sobre sus miembros,
independientemente de la posicion social que ocupen. Los enanos
a menudo, presentan un frente comtn cuando se discuten leyes o
normas que pueden afectarles, delegando su representacion a un
consejo de clanes en cada ciudad.

Los enanos pueden encontrarse en cualquier estrato social, estando
las familias més importantes en la clase alta. Siendo la norma que los
enanos dorados se encuentran en la clase alta y los del hierro en la
baja. La clase media es tal vez el inico punto donde un enano dorado
y uno del hierro pueden coincidir, aunque sus objetivos suelen ser
diferentes. Un enano del hierro de clase media optard normalmente
por estudiar lo relacionado con la ingenieria mientras que uno dorado
suele enfocarse més a técnicas comerciales o publicitarias.

Los clanes enanos suelen vivir en sus propios barrios, viviendo més
alejados de la zona industrial cuanto mds dinero se posea. Ambos
tipos de enanos viven por separado dentro de estas zonas y rara
vez se relacionan, estando prohibida, moralmente, la mezcla entre
ambos tipos de enanos.

103 ELFOS IMILBREE

La bella raza ha tenido una adaptacion muy distinta a la enana.
Cuando los enanos prefieren vivir juntos en las grandes ciudades,
formando casi pequeas ciudades propias, los elfos prefieren el
campo y los bosques. Todavia estdn apegados a la naturaleza y los
elfos urbanitas son una minoria.

Los elfos suelen vivir en pequefias comunidades, exceptuando Melerith,
donde existen comunidades mucho mds grandes, y generalmente
apartadas de las ciudades, sucias, atestadas y malolientes. Los elfos
han sabido mantener parte de su antigua cultura, aquella apegada a la
naturaleza, pero han sabido adaptarse a los nuevos tiempos. La mayoria
de los elfos viven del campo, formando cooperativas. Especializados en
productos de lujo, como el vino élfico, han sabido montar un sistema
para adquirir todo el dinero que necesitan, comprando tierras y algunas
maquinas que les facilitan el trabajo.
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Sin embargo muchos elfos abandonan estas comunidades para
relacionarse en mayor medida con los humanos. El arte parece ser
algo innato en la raza y actores, escultores, modistos y todo tipo de
artistas élficos son comunes en las ciudades. Estos elfos urbanitas
suelen ser jovenes y contar con el respaldo econdmico de sus
familias y sus comunidades. Ningtn elfo que se precie dejaria a
sus hijos trabajar en las fabricas por lo que prefieren mantenerlos
mientras persiguen sus suefios. Aunque muchos podrian ganarse la
vida facilmente con sus obras, muy apreciadas por la clase media y
alta, la mayoria derrochan el dinero tan pronto como les llega. Para
ser una raza muy longeva, en las ciudades han descubierto un modo
de vida hohemio y sofiador. Es comdn verles, dia tras dia, en pubsy
establecimientos de todo tipo, escapando de las preocupaciones del
mundo en un vaso de vino y los brazos de un nuevo amante. Esta
actitud ha provocado la aparicién de un gran ndmero de semielfos,
principalmente entre las mujeres de clase baja.

SOBRE LA GENTE PEQUENA (LOS HALFLING)

En toda sociedad siempre hay alguien por debajo del resto, y
en Alannia, estos son los halfling. El tren del progreso no solo
no les cogid, sino que parece haberles arrollado. Se podria decir
sin casi duda que no existe halfling que no pertenezca a la clase
obrera. Traidos casi por la fuerza para trabajar, viven hacinados
en viviendas ya que cobran la mitad que un humano y no pueden
sobrevivir por su cuenta. Aquellos afortunados que consiguen
escapar de las fabricas trabajan irremediablemente para
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Wilson Wisk era un importante productor de tejidos industriales, tapices y telas de piel que tenia su fabrica en un barrio periférico de Landorium. Como en la mayoria
de las fdbricas de Alannia, el grueso de la mano de obra estaba formado por halflings que trabajaban a destajo y en pésimas condiciones. Familias enteras vivian
en el mismo lugar donde trabajaban y un desafortunado accidente de gases de productos tdxicos acabd con la mayoria de las familias que trabajaban en la fdbrica
de Wisk.

Seguin Wisk sélo hubo un par de familias “afectadas” Segtin los mismos supervivientes de la tragedia, murieron 193 halflings, nifios y ancianos incluidos. El caso
llegd a la opinidn piblica y los halflings despertaron (al menos alguno de ellos). Se produjeron casos aislados de protestas y altercados de halflings en fdbricas,
minas y campos y salieron a la luz otros casos en los que los halflings habian muerto en situaciones parecidas. Algunos defensores de los halflings clamaron justicia
y por los derechos de la Gente Pequeria y tuvieron lugar las primeras y timidas asambleas de trabajadores halflings.

La crueldad del caso Wisk, la presidn popular y las cada vez mds frecuentes y largas quejas de los halflings que paralizaban la produccion, obligaron al gobierno
a dictar una nueva serie de “medidas” con el fin de contentar a la apinidn publica. Pero pronto se vio que esas medidas eran realmente papel mojado. Las medidas
mds importantes pasaban por reducir el nimero de horas de trabajo (sin tener dias libres, por supuesto) o el derecho a recibir un salario (irrisorio y paupérrimo) y
algunos comerciantes y productores cumplieron las normas, pero no asi la gran mayoria de los negocios.

Fue entonces cuando se cred en Landorium la UGP, o Unidn de la Gente Pequeria. Muchos halflings jévenes mds vivos o rebeldes que sus congéneres, formaron un
grupo que “supervisaba” no solo que se cumplieran las nuevas normas, sino también que los halflings trabajadores y sus familias trabajaran y vivieran con un
minimo de sequridad. Pronto la UGP se habia convertido en algo mds que una “molestia” para los empresarios que explotaban a halflings. Les hicieron perder mucho
dinero pues bajaba la produccidn y se veian obligados a “pagar” a sus empleados.

Y fue entonces cuando los empresarios protestaron. Hablaron de los muchos afios en los que habian dado un “hogar” a los halflings y de que nunca nadie les habia
pagado por ello. Muchos dijeron que sin la ayuda de los humanos o los enanos, los halflings podrian haber desparecido tras el Ragnardk, y que ellos nunca se lo
habian agradecido. Dijeron que la UGP exigia cosas que no habian sido parte de las nuevas medidas tomadas por el gobierno. Hablaron de amenazas y coacciones
por parte de la UGP, y de que eso estaba afectando al negocio y a la riqueza del pais, y el gobierno de Alannia opté por disolver la UGP. Cometiendo un grave error...

La disolucion de la UGP enfurecid a los halflings y algunos de sus miembros optaron por no rendirse y por sequir con la UGP en la clandestinidad, a sabiendas de que
se jugaban cuantiosas multas o incluso la cdrcel. Al primer incidente o enfrentamiento con sangre que hubo entre las fuerzas de la ley de Alannia y halflings que
pertenecian (0 no) a la UGP, ésta se volvié mucho mds radical y pasé de encabezar protestas y organizar huelgas, a directamente sabotear o destruir minas, plantas
de produccion o medios de transporte.

En este momento, la UGP es el enemigo interior niimero uno para el gobierno de Alannia. La escalada de violencia entre el gobierno y la UGP ha ido en aumento hasta
el punto de que la UGP es considerada como una agrupacion terrorista de asesinos y cualquier halfling considerado ligado a la UGP es encarcelado sin juicio. Para un
Unionista halfling declarado y probado como tal, la ley dicta la pena capital (la horca).

organizaciones criminales que los usan para robar o simplemente
como ejemplo de lo que ocurre si les traicionas.

Tras el Ragnardk, los halflings se convirtieron en gente miserable y
pesimista. Perdieron su orgullo como raza y se vieron a si mismos
demasiado vulnerables. Y cometieron el error de fiarse de los
humanos, que habian sido los que mejor parados salieron tras
la hecatombe. Pensaron que los humanos les ayudarian, y si que
lo hicieron, pero a cambio de un alto precio. Los humanos usaron
las habiles y pequefias manos de los halflings para reconstruir su
civilizacién a cambio de proteccion. Pero ése intercambio de favores
se convirtid en norma, la norma se convirtié en abuso, y el abuso,
en esclavitud.

Aunque originalmente los halfling tenian sus propias comunidades
dispersas por todo Alannia, estas han ido desapareciendo en los

tiempos recientes. Sus comunidades, de tipo rural, eran pobres pero
autosuficientes. Sin embargo, su naturaleza despreocupada les costd
caro. Tras una habil maniobra politica, los empresarios de Alannia
consiguieron comprar o expropiar la mayoria de tierras de esta raza,
bajo el pretexto de grandes yacimientos de carbon bajo ellas. Los
halfling, viéndose de repente sin tierras ni hogares tuvieron que
emigrar a las ciudades. La clase media los vio como indigentes o
incluso ladrones y pronto los tnicos que les aceptaron, aunque con
reticencias, fueron los obreros y los grupos criminales.

Tras la prohibicion del trabajo infantil, aquellos por debajo de los 14
afios, los halfling se han convertido en sus claros sustitutos. Limpian
chimeneas, se introducen en el interior de grandes maquinas
cuando estas se atascan y trabajan en tdneles donde ningtn hombre
0 mujer podrian siquiera entrar. Los accidentes graves son muy
comunes en ese tipo de trabajos por lo que no es raro ver a muchos
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halfling tullidos. Sin embargo eso no impide que al dia siguiente un
nuevo halfling ocupe el lugar abandonado por su congénere herido
o muerto. Ni que los empresarios dediquen siquiera un pensamiento
a estos.

Debido a la necesidad de las familias Halfling de mantener a
sus parientes incapaces de trabajar, nifios o tullidos por igual, a
menudo se endeudan con sus propios empleadores, que les buscan
trabajos adicionales para cubrir “costes”. Aquellos incapaces de
operar maquinas aprendian a vender periddicos donde pudiesen
o rapidamente eran captados como carteristas para las bandas. Es
interesante ver como en las bandas suelen recibir un mejor trato que
en las empresas, aunque no por ello estan bien tratados. En muchas,
se les acoge como pobres descarriados, incluso para sus estandares,
a los que se les trata de forma paternalista y la violencia que se
ejerce sobre ellos es, en su opinion, para disciplinarlos. Hasta qué
sucedid el caso Wisk y la fundacion de la UGP, el sindicato conocido
como la Unidn de la Gente Pequefa y su gradual transformacion en
grupo terrorista.

En el otro lado, la UGP no duda en asesinar a todo aquel que explote a los
halflings y ha llegado incluso a atentar con explosivos lugares publicos si
el gobierno dictaba alguna norma o ley que perjudicaba a los halflings.

LO3 GNOMO3

Cuando uno piensa en gnomos, piensa en unos pequefios seres
simpaticos, dindmicos y muy listos. Y no distaria mucho de lo que
eran los gnomos de Korn. Un gnomo antes vivia en su propio y
cadtico mundo y fabricaba o inventaba cosas, que funcionaban o no,
y las regalaba a otros desinteresadamente mientras ya pensaba en
lo siguiente que crear o probar. Ahora, cuando un gnomo inventa
o fabrica algo, no duda en usarlo en beneficio propio o venderlo
al mejor postor. Los gnomos se han vuelto ariscos, desconfiados,
egoistas y hasta incluso pendencieros. Por supuesto no todos son asi,
pero la gran mayoria desconfia en el trato con desconocidos pues
han sido engafiados muchas veces.

Actualmente los gnomos viven separados unos de otros y se han
convertido por méritos propios o mediante sus invenciones en una de
|as razas mds importantes de Korn. Los gnomos comercian, venden o
arreglan sus maquinas y mecanismos a precios desorbitados porque
saben que no hay nadie como ellos para arreglar la maquinaria,
y al finy al cabo, Briserdin, el gran inventor y genio, el padre de
la ingenieria y la investigacion que cred la base de la industria
moderna, era un gnomo.

Es la raza que mejor se ha adaptado a la sociedad humana y es muy
frecuente encontrar gnomos alla donde haya una comunidad de
humanos. El principal problema al que se enfrentan los gnomos es
que son muy pocos. Fueron muy mermados por el Ragnardk y si ya

entonces era complicado encontrar hembras gnomas, ahora lo es
todavia més.

Por eso en una situacion en la que haya una hembra gnoma y un
gnomo, el gnomo se subordinard a la gnoma que serd la que de
manera natural se haga cargo de la situacién. La Unica persona
que un gnomo respeta mas que a si mismo es una gnoma. No se
puede decir que los gnomos tengan una sociedad matriarcal, ya que
no suele haber comunidades gndmicas reconocidas, pero si que es
cierto que donde haya una gnoma en un grupo de gnomos serd ella
la que tome la palabra y las decisiones que afecten al grupo.

A pesar de mantener una buena relacion con los humanos, esta
relacién dista mucho de ser cordial. De hecho, los gnomos no suelen
mantener, por regla general, una relacién amistosa con casi nadie. Su
circulo intimo es muy cerrado y se limita a su familia més directa. Con
el resto de la gente se muestran desconfiados y hasta agresivos si se
les planta cara. Son impulsivos y tercos y una vez toman una decision
siguen hasta el final aunque sepan que es errénea. Esta terquedad
y autoengafio muchas veces les lleva por el mal camino. Muchos
gnomos pierden sus negocios o se empefian en fabricar cosas que no
tienen acogida o no valen para la sociedad. Otros muchos directamente
acuden al mercado negro o se juntan con criminales. Los gnomos son
famosos por vender muchos de sus articulos en el mercado negroy en
los bajos fondos y la mayoria de las veces el material que tienen dista
mucho de ser bueno, es algo que antes jamas hubieran hecho, pero
ahora les prima més el hecho de consequir dinero facil o el ganarse la
vida aunque sea timando a sus compradores.

Las tecnologias y las armas de fuego les proporcionan la fuerza
necesaria que noles dasu pequefio cuerpo. Muchos se autoimplantan
brazos o piernas mecanizados o usan piezas arcanotecnoldgicas.
Los gnomos son una de las razas, junto con los humanos, que més
gustan de usar arcanotecnologia o implantes en su cuerpo y no es
raro encontrar un gnomo con alguna parte de su cuerpo modificada.
Los grandes empresarios y gnomos con una buena situacion social
ademéds suelen tener contratada una guardia privada o llevan
guardaespaldas autématas.

OTRAB RAZA3

El tratamiento que tienen por la mayoria de la sociedad es similar:
desconfianza total. La poblacién general de la nacién cree que son
primitivas e inferiores, aunque nunca se lo dirian a un ciclope o un
minotauro a la cara, e incluso a veces las sitdan por debajo de los
halfling. EI hecho observado, incluso en las universidades, es que han
sido los humanos, apoyados por elfos, enanos y gnomos los que han
levantado la sociedad moderna y eso para muchos, lo significa todo.

Los miembros de estas razas, ya sean orcos, gnolls, ciclopes o cualquier
otro suelen trabajar como matones, mercenarios o guardaespaldas
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aunque algunos han encontrado sitios en circos y el mundo del
espectdculo bizarro. Se les trata con condescendenciaya que noes culpa
suya ser inferior a otras razas, aunque algunos grupos minoritarios de
“expertos” tratan de demostrar que a pesar de no ser tan inteligentes
como los humanos, merecen ser respetados y educados.

Una situacion especial tienen los mestizos, cuya existencia es
aceptada hasta cierto punto por todos. Aunque aceptados a
regafiadientes, y por supuesto mejor vistos los semielfos que, por
ejemplo, los semiorcos, estos mestizos no suelen tener un futuro muy
prometedor. Raros son aquellos que se observan en la clase media,
estando destinados la mayoria de ellos a la clase baja. Aquellos
que nacen de un miembro de la clase alta suelen ser enviados a
las Colonias Confederadas con su progenitor femenino para evitar
escandalos innecesarios. Una de las pocas excepciones es la de
los semienanos en Norhem, cuyos miembros llevan generaciones
organizandose en clanes. Aunque siguen viéndose como algo
extrafio, los semienanos son bastante orgullosos y no toleran que
se les que se les menosprecie por su sangre, acudiendo a su fuerza
cuando alguien lo hace.

et Bl TRANBPORTE e

El mundo de Korn es demasiado grande como para que una persona
pueda visitarlo facilmente por sus propios medios, pero por suerte,
sus habitantes no se han rendido ante las distancias y usando su
ingenio han encontrado formas de viajar grandes distancias en poco
tiempo.

GABALLOS, GARRO3 Y GARRUAJES

Los medios de transporte mds antiguos de Korn, se basan enla propia
fuerza de los animales. Ya sea subidos alomos de estos o por traccién,
los caballos, y en menor medida otros animales, han llevado a la
gente a su destino durante milenios. Aunque en la actualidad aun se
siguen usando, ya sea en regiones mas atrasadas tecnoldgicamente,
como simbolo de estatus o simplemente por amor al animal en
cuestion, incluso estos medios se han modernizado.

Gracias a la tecnologia con los caballos mecdnicos, y tltimamente
a la arcanotecnologia, autématas con forma animal se pueden ver
tirando de carruajes nobiliarios. Aun asi, estos son poco frecuentes
debido a su coste de mantenimiento y otras alternativas.

BICIGLO

Un invento bastante moderno, el biciclo es un medio de transporte
barato y eficaz. Aunque adn depende de las piernas del propio
usuario, el inteligente disefio de este permite maximizar las
distancias recorridas con el minimo esfuerzo.
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La esbelta forma del biciclo es una visién comtn en las grandes ciudades
de Alannia, donde sus usuarios dan placenteros paseos por ellas.

TRENES Y JERNHEST

Tras el descubrimiento de la locomotora de vapor, el transporte de
grupos de personas y mercancias a grandes distancias por tierra
sufrié una gran revolucion. Siguiendo el camino trazado por unas
vias previamente construidas, la locomotora y los vagones que esta
arrastra recorren vastas distancias en poco tiempo.

Los trenes conocidos como jernhest (gracias a un malentendido con
los isdragos) son una maravilla de la ingenieria solo por detrds de
los ultimos barcoglobos o ndvikovs. Colosales trenes que pueden
presentar varias plantas, los modelos mds antiguos, presentes sobre
todo en Vaneirin, contaban solo con dos plantas, mientras que el
més impresionante, conocido como el Transianko, posee 4 de ellas,
y una anchura muy superior a la de un tren convencional, recorren




las vias a velocidades de vértigo, ofreciendo sequridad y confort a
todos sus pasajeros. Algunos incluso han sido mejorados mediante
arcanotecnologia, dotandoles de més velocidad, capacidad de carga,
escudos ignifugos, blindaje o capacidad de vuelo.

En la actualidad apenas hay un centenar de lineas de jernhest en
funcionamiento, mientras que nuevas rutas surgen por todo Korn.
La mds importante de estas nuevas rutas serd la que una la costa
este de Terraconia con la costa oeste de Taixa, pero sufre constantes
retrasos debido a los sabotajes. Es conocida como Jernhest 66.

MOTOVAPOR

A pesar de no ser ain demasiado comunes, nada representa
mds a un miembro de la clase media que el Motovapor. Estos
temperamentales vehiculos con motores de vapor ruedan por las
calles de las grandes ciudades de Alannia alcanzando asombrosas
velocidades como los 40 km/h. No es de extrafiar que muchos
movimientos sociales se alcen en contra de estos vehiculos pidiendo
restricciones a la velocidad con la que pueden circular o un sistema
de reglas que les impida hacer todo lo que quieran.

Estos vehiculos poseen una pequefia caldera en la parte trasera
donde se introduce el carbon que proporciona el calor suficiente para
moverlos. Decenas de modelos inundan las calles y ya ha llegado a
oidos de muchos la existencia de carreras ilegales en algunas zonas
de las ciudades usando esencia como combustible para alcanzar (o
incluso superar) los 100 km/h.

Con el auge de este vehiculo, varias fabricas han empezado a
disefiar vehiculos exclusivos, creando un concepto nuevo: La Marca.
Vehiculos de la fabrica Jesmith compiten en sequridad frente a los
ultrarrdpidos Novis originarios de Notivoli, capaces de alcanzar
durante varios segundos los 50 km/h.
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BARGOS

El barco es un medio de transporte antiguo y eficaz. Ha llevado a
los habitantes de Korn y sus mercancias a largas distancias con
fiabilidad durante milenios y grandes flotas de navios militares han
luchado por la supremacia de los mares.

En la actualidad, como en casi todos los medios de transporte,
se desplazan usando calderas de vapor que han liberado a los
marineros y sus capitanes de los caprichos del viento y las corrientes.
Incluso en la calma mas profunda, los nuevos barcos se desplazan
con sequridad y constancia. La evolucién tecnoldgica también se
puede ver en sus cascos de metal, que refuerzan enormemente
la durabilidad del navio ante las inclemencias del tiempo y del
combate. Los Ironclads, como se conoce a los mas modernos buques
blindados, son una fuerza a temer por los piratas y flotas enemigas.

GLOBOS, NOVIKOVS Y BARGOGLOBOS

Una vez dominados el mary la tierra, los habitantes de Korn pusieron
la vista en el cielo. Las criaturas voladoras con tamafio suficiente
para transportar a una persona sobre ellos, como por ejemplo los
wyverns, no son extremadamente abundantes, y a menudo, si
extremadamente peligrosos.

El primer avance en este proceso fueron los globos aerostaticos.
(estas de mimbre que eran elevadas del suelo por el aire caliente
que una estufa generaba bajo un globo atado a estas. Aunque el
globo podia ascender por los aires, el control de sus tripulantes sobre
este eraminimo y dependian enormemente de las corrientes de aire.

Los ndvikovs, disefiados por un ingeniero sianko del mismo nombre,
solucionaron este problema. Usando globos aun més grandes
rellenos primero de nitrégeno y en la actualidad de gas laerus,
mucho menos peligroso, grandes carlingas de duralio son elevadas
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al cielo. En su interior una serie de motores mueven
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unas hélices que permiten navegar los cielos como
si de un barco de vapor se tratase.

El barcoglobo es el culmen delingenio mortal. Gracias
al gas laerus y a motores de dltima generacion, son
aeronaves mucho mas rapidas y maniobrables que
los névikovs. El nombre viene de su forma, que
al contrario que las cabinas de sus predecesores
siankos, no estan cerradas y presentan cubiertas
idénticas a los barcos que surcan las olas del mar. Los
barcoglobos que usan esencia son extremadamente
caros y tener uno es un gran orgullo y entre todos
destaca el barcoglobo de lujo vanerio el Galante.
No hay método mds rapido y avanzado de surcar el
mundo que un barcoglobo.

st El; EJERGITO DE ALANNIA e
INTRODUGGION

El ejército alannés, aunque joven, es una fuerza a tener en cuenta en
Korn, respetada incluso por la militarista Siania, quien la ve como su
igual, o incluso, entre susurros, su superior. Bien adiestrado, armado
y siempre innovando, las diferentes naciones que componen Alannia
aportan su grano de arena y conocimientos a este. Sin embargo,
muchas cosas sucedieron desde sus inicios, cuando los diferentes
ejércitos tuvieron que aprender a luchar unidos y a organizarse de
la misma manera.

Muchos historiadores militares recuerdan en la Academia de Oficiales
como en lugares como Melerith o Norhem, el ejército estaba formado
mayormente por levas, al contrario que otros ejércitos completamente
profesionales como los de Frolamburgo o Vaneirin.

LA FUNDAGION

Durante la unificacion los oficiales de alto rango del ejército se
enfrentaron a un gran dilema. Como debia organizarse el nuevo
ejército teniendo en cuenta los diferentes origenes de las tropas.
Ademas, pronto se afadiria un enfoque politico, mientras cada
nacion trataba de posicionar a sus oficiales por encima de los de sus
vecinos.

LA 14 REFORMA MILITAR: LA REFORMA LOGKE

A pesar de todo, mientras las tropas de Alannia luchaban una y
otra vez en el campo de batalla, un general de Vaneirin llamado
Winston Locke consiguid, a través de sus influencias y el apoyo
de la Reina, ser nombrado el primer Lord Mariscal de Alannia,
quedando bajo su control todos los ejércitos alanneses y el deber
de reorganizarlos.

El Galante

Utilizando como base el ejército de su nacién, dividié todos los
ejércitos en tres grandes grupos: Los regimientos de Infanteria,
los regimientos de Caballeria y los regimientos de Artilleria.
Paralelamente a estos, debido a las peculiaridades anteriores del
resto de naciones, se cred un cuarto grupo denominado: Regimientos
Especializados. Estos regimientos estaban formados por unidades
con un entrenamiento, equipo o nimero tan dispar del resto que
no podian formar regimientos propios. Entre estos regimientos
se encontraban por ejemplo las unidades de Elfos Imilbree que
luchaban junto a los nobles de Melerith, los geist de Frolamburgo
o las tropas Alpinas de Polarquia. A todos estos grupos se les asignd
tareas determinadas y se los disemind por toda Alannia.

Para asegurarse oficiales de su agrado a su alrededor, el Lord
Mariscal otorgd control directo de los ascensos a los oficiales de
campo, los que podrian a su vez ascender a aquellos militares de su
interés para que formasen cdpulas de mando totalmente leales a su
superior. Esta medida se demostraria rapidamente como un gran
error. La corrupcion se instaurd a todos los niveles y simples soldados
recién llegados, pero con un fuerte respaldo econémico alcanzaban
mandos intermedios sin apenas terminar su formacion.

La Reforma Locke se mantuvo estable hasta el final de la tltima
guerra con Debiria, cuando la inexperiencia de los oficiales al mando
casi provoca una derrota de la cual Alannia podria no haberse
recuperado nunca.

LA 24 REFORMA: LA REFORMA WERNER-MGDUCGAN

Tras el fin de las hostilidades con Siania, Lord Werner un influyente
politico de Teria convencid a la reina para que le nombrase ministro
de la guerra y le permitiese arreglar los desperfectos que sus
antecesores habian provocado. Alzando al Coronel McDuggan, quién
es considerado por los historiadores Alanneses como la tnica razon




por la que Alannia no fue derrotada en la guerra, hasta el puesto
de Lord Mariscal, comenz0 la titdnica tarea que llevaria a la reforma
cuyo nombre se debe aambos hombres.

La primera decision de estos fue solucionar la mayor lacra del
ejército alannés: los oficiales. Se arrebato a los oficiales sus poderes
sobre el ascenso de sus compafieros. A partir de ese momento se
haria a través de un sistema de promociones, servicios distinguidos,
estudios o méritos de batalla. Sin embargo esto no solucionaba
la presencia de oficiales ineptos en los altos puesto y debido a
que estos hombres habian pagado por su posicion, reclamaban
una indemnizacion a la corona si les expulsaban del ejército o les
degradaban. Esto conllevd, en resumidas cuentas, a que el ministro
de guerra tuviese que, literalmente, comprar el ejército alannés de
mano de sus propios oficiales.

También se fundarian tres escuelas en Alannia. La escuela de Oficiales
en Vaneirin, la Escuela de Artilleria en Frolamburgo y la Escuela de
Ingenieria en Teria. A pesar que ingenieros y artilleros pertenecen al
mismo regimiento militar, sus labores son tan diferentes que ambas
escuelas fueron necesarias. Mientras los artilleros aprenden el uso
de sus piezas de artilleria y son seleccionados de entre los nuevos
reclutas del ejército, los ingenieros acceden directamente por un
examen y son encargados del desarrollo armamentistico del ejército
ydelasupervision en la construccion de carreteras, lineas ferroviarias
o fortalezas, por poner algunos ejemplos, por toda Alannia.

Debido a los compromisos sociales de los oficiales, al ser invitado a
menudo por la alta sociedad a fiestas y bailes, o a las elevadas tasas
de la Escuela de Oficiales, los miembros de estos rangos proceden
normalmente de clases adineradas o de familias de clase media que
empenfan sus ahorros en el porvenir de sus hijos. Esto ha creado un
problema reciente de elitismo en el ejército, en el que los oficiales
miran por encima del hombro a sus soldados considerandoles poco
mas que piezas sacrificables en la batalla.

La Ultima parte de la reforma, y tal vez la que mas ampollas levantd
en muchos estamentos de la sociedad, fue la inclusion de la mujer
en el ejército. A pesar de su escaso ndmero, sobre todo entre los
soldados rasos, las instalaciones militares ya estan preparadas para
ellas y el nimero de oficiales de ese sexo crece con fuerza a medida
que muchos miembros de la alta sociedad ven en esa carrera la
oportunidad de librarse de hijas rebeldes.

Esta reforma aiin estd presente en Alannia y solo un futuro conflicto
podrd demostrar si estos cambios han sido o no para mejor.

UNIFORMIDAD Y ARMAMENTO

En sus origenes, como pasé con todo en el ejército, los uniformes
y armamentos eran de lo mds variado. Durante la primera
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reforma, se establecid el azul de los uniformes de Vaneirin como
el oficial del ejército, exceptuando las unidades de los Regimientos
Especializados, a los que aun hoy en dia se les permite llevar sus
propios colores e insignias.

El armamento, a su vez, ha sufrido una gran evolucion durante
la historia del ejército alannés. Ahora es mds homogéneo y
ha evolucionado de manera notable gracias a los avances
arcanotecnoldgicos llevados a cabo.

ARMADA ALANNESA

Independienteala organizacion de los ejércitos alanneses, la Armada
de esta nacion apenas fue modificada durante las reformas. Pese a
estar bajo control del Ministerio de Guerra, los capitanes y almirantes
mantuvieron con orgullo su independencia. Acostumbrados a largos
periodos sin drdenes de politicos, las tripulaciones, en gran parte,
estuvieron a salvo de la corrupcion.

Posiblemente, es entre los oficiales de la Armada donde la presencia
de las mujeres ha sido mds cuestionada. Desde siempre se ha
considerado que el mar es un lugar de hombres y que las mujeres
solo traen problemas, por lo que la resistencia a su presencia es
mayor.

La presencia de mujeres en marineria es casi inexistente y al igual
que con los oficiales navales, no suelen ser bien recibidas.

Tras la aparicion de los barcos de vapor y la municién explosiva,
la necesidad de mejorar las tecnologias relacionadas con el mar
se hizo primordial para mantener el dominio de este. Pronto un
nuevo tipo de barco surgi6 de los astilleros militares, los Ironclad.
Empujados por la fuerza del vapor, estos barcos pueden desplazarse
con independencia de los vientos y su resistencia a los incendios
mejora sus resultados en las batallas navales. La rpida evolucion
tecnoldgica y armamentistica de Alannia provoca que, a menudo,
los barcos recién salidos de astilleros estén ya obsoletos y nuevos
modelos estén siendo ya desarrollados en otro lugar. Armamento
como los torpedos se han hecho ya indispensables en la batalla por
el mary las cargas de profundidad la tinica defensa eficaz frente a los
enormes monstruos marinos que en ocasiones suben a la superficie.

Debido a su situacion estratégica, los astilleros alanneses se
encuentran en Vaneirin, ya sea en la costa Este o en la Oeste, donde
se sitdan las principales flotas, a excepcion de la destinada a las
colonias en Nueva Landorium, cuya principal actividad es proteger
las rutas maritimas de estas con la metrdpoliy la nacién de Sagres.

LA ARMADA AEREA

Hace poco que se han conquistado los cielos de Korn pero eso no
significa que no esté plagado ya de naves. Cuando el primer ingeniero
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fletd el primer ndvikov en Siania, la carrera por el dominio de las nubes
comenzo. Los primeros modelos eran muy fragiles y suftian a menudo
las inclemencias del tiempo, ademés el riesgo de incendios era enorme
yla minima chispa podia provocar un infarto incluso en el capitan més
valiente. Con el tiempo la tecnologia ha conseguido solucionar muchos
de estos problemas y lo que los ingenieros militares no han sabido
solucionar, lo han adoptado de la aerondutica civil, donde la compaiiia
comercial Lorean-Henson ha realizado grandes avances a medida que
expandia su dominio comercial de los cielos.

Mayormente la flota Alannesa estd compuesta por dos modelos de
névikov, los ligeros o clase Maleris, en honor a la capital de Melerith,
y los pesados o clase Schwandau, como la capital de Frolamburgo.
Los primeros, de menor tamafio se enfocan en la velocidad para
explorar el cielo y buscar amenazas. Por su parte, los modelos de
la clase Schwandau apuestan por la durabilidad y la potencia
de fuego. Con la inclusion de la arcanotecnologia en las naves,
una nueva clase de naves esta haciendo su aparicion. Existe un
prototipo experimental lamada clase Landorium cuyo nuevo tipo
de propulsion es alto secreto.

La gran cantidad de ndvikovs que pueblan los cielos se ha logrado en
parte gracias a la presencia de las denominadas: Fortalezas del Aire.
Tras el Ragnarok, trozos de tierra se elevaron en el aire y a pesar de los
siglos ain contintian ahi. Las mayores de estas son utilizadas por todas
las Fuerzas Armadas del mundo como bases para sus fuerzas aéreas,
donde puede ofrecerse mantenimiento y despliegue de estas flotas.
Fuertemente armadas, atacar una fortaleza aérea es una maniobra
arriesgada y a menudo sangrienta, pero son consideradas como puntos
estratégicos fundamentales por todas las naciones que las poseen.

La Armada aérea estd formada, tal vez, por los mds arriesgados y
temerarios oficiales y marineros de la nacion. Aunque su estructura esta
basada en la armada normal, la presencia de ingenieros es mucho mayor
y parece ser una especialidad que atrae a muchos gnomos en relacion
con el resto de razas. Es la rama mas progresista de todas las fuerzas
armadas y apenas existe distincion de raza y sexo entre sus miembros,
mas unidos que otras fuerzas debido a su amor al aire, 0 quizas por algtin
tipo de locura colectiva como se comenta en muchos pubs alanneses.

Por supuesto, al igual que con sus contrapartidas maritimas, las
naves y fortalezas corren el riesgo de ser abordadas por sus rivales.
Arpones, ganchos y otros artilugios son usados para este tipo de
maniobras, pero no ha sido hasta hace poco que un nuevo tipo de
unidad se ha unido a la armada aérea: la Brigada CéndorV, infanteria
especializada en asaltar naves enemigas usando jet-packs. Estas
unidades se especializan en el combate a corta distancia donde su
carencia de armadura no supone gran problema.

103 REGIMIENTOS ESPEGIALIZADO3

Como se ha indicado anteriormente, existen regimientos cuyas funciones
se salen de la norma. Mientras que en la brigada Condor son escasos
debido a lo novedoso de su trabajo, la mayoria de los regimientos
especializados lo son por falta de presupuesto, recursos o necesidad.

Los Draikin son una unidad de pequefio tamafio y origen vanerio.
Estos jinetes de Wyvern realizan tareas muy variadas, desde la
exploracion al combate con pequefios névikovs, y estan supeditados
al Mando de la Armada Aérea. Para asegurar el control sobre estas
bestias, los veterinarios militares de Vaneirin las someten a un
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proceso similar a la lobotomia, aunque no tan radical como para
impedirles ser tiles en combate.

Los Zapadores de Hierro son una unidad de Frolamburgo formada
en gran parte por arcanotecnélogos y los soldados que les escoltan.
Protegidos por armaduras arcanotecnoldgicas y usando armamento de
(iltima generacion, estos hombres cumplen la funcion de abrir camino a
los ejércitos de Alannia incluso bajo el mds intenso fuego enemigo, o el
de obstruir el paso del enemigo incluso en las situaciones mds extremas.
La guardia de élite del Marqués, la Guardia Ptrpura es un regimiento
formado exclusivamente por elfos Imilbree. Aunque los elfos
pueden optar por entrar en cualquier rama militar alannesa, la
mayoria lo hacen en este regimiento que remonta su existencia a los
tiempos en los que Melerith era independiente. Los Oppilos son un
pequefio regimiento de doscientos elfos, especializados en actuar
en pequefios grupos que ofrecen escolta a oficiales de alto rango o
son destacados para ofrecer sequridad en edificios de importancia
estratégica, donde sus agudos sentidos son bienvenidos.

El Regimiento Alpino, procedente de Polarquia estd formado por
gente acostumbrada a vivir en las montafas. Principalmente
humanos y enanos, estos soldados aseguran las montafias
fronterizas y cazan a cualquier grupo de bandidos que trate de
esconderse en cualquiera de las cordilleras alannesas.

Barcoglobo Imperio
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No todos los peligros de Alannia vienen a través de las fronteras, a veces
el enemigo ataca desde lugares insospechados. Desde monstruos
marinos y criaturas anfibias a intentos organizados de introducir
espias, el mar es un lugar lleno de peligros. Los buzos de Notivoli fueron
fundados hace diez afios para impedir el avance de esos peligros.
Equipados con pesadas armaduras, estos soldados avanzan por el
fondo del mar como si de la misma superficie se tratase. Equipados con
equipo avanzado e incluso armamento y equipo arcanotecnolégico,
estos guerreros luchan una guerra silenciosa.

Enlos dltimos afios un nuevo tipo de artilleria estd siendo construida en
las fabricas de Frolamburgo. Aplicando los mds modernos motores de




vapor, un nuevo vehiculo de combate se prepara para los campos de
batallas. Los Carros de Artilleria Mdvil, o unidades CAM forjan un nuevo
concepto de guerra. Las CAM son capaces de desplazarse rapidamente
entre diferentes posiciones para depositar su apoyo en cualquier lugar
del campo de batalla, mientras que su blindaje les proporciona la
resistencia suficiente para aguantar cualquier tipo de arma ligera.

EL EJERGITO GOLONIAL

Debido a los amplios territorios Alanneses en Porgiian, fronterizos
con las Colonias de Roake y Surbiria, el Ministerio de Guerra
establecié un ejército estable y dependiente de Alannia. Los
ciudadanos de las Colonias estan obligados a servir en el ejército
colonial como soldados. Los oficiales de este ejército provienen
siempre de la metrépoli, para impedir cualquier afiliacién personal
con las colonias y mantener la lealtad de los mandos.

Una vision comdn en este ejército, y similar a la que se observa en
las tropas coloniales de Debiria, es ver como grupos de esclavos
siguen a sus duefios durante el entrenamiento e incluso a la
batalla. Su rol no es el de soldadesca, si no el de apoyo. Enfermeros,
cocineros, mayordomos o incluso algunas hembras usadas como
desahogos ocasionales por los soldados, decenas o incluso cientos de
esclavos segin el tamario del ejército esperan en los campamentos,
preparandolos para el regreso de sus amos.
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LA ESENGIA EN GOMBATE.

La seccion de Magia y Ciencia del ejército alannés esta formada
exclusivamente por magos y arcanotecndlogos de toda la nacién. Su
trabajo es el més variado de todos, desde ofrecer apoyo a unidades
a trabajar en Investigacion y Desarrollo. También son conocidas
unidades completas formadas por usuarios de esencia cuyo papel
puede variar entre batalla y batalla gracias a su versatilidad:
Aunque su despliegue es raro, debido al excesivo coste de la esencia
que requieren, sus resultados son incuestionables. Hasta ahora
mantenidos en secreto, estas unidades se han puesto a prueba
contra pequenas tribus de Malorn, o grupos de bandidos que se
escondian de las autoridades en la propia nacién.

Sin embargo, la mayor parte del tiempo, estos expertos de lo arcano y
lo mundano trabajan en centros secretos desarrollando nuevas armas
y arcanotecnologias que faciliten la victoria de sus hermanos de armas.
Municiones con componentes mégicos como las bombas Arafia, que
cubren una amplia zona alrededor del impacto con una sustancia
pegajosa para inmovilizar al enemigo o como las Atemorizantes, capaces
de crear el panico entre los enemigos para provocar una huida en masa.




Gobernante: Marqués Fran‘eril de Damme.

Capital (y poblacion): Maleris (1.000.000).

Poblacion: 12.000.000.

Tipo de gobierno: Marquesado (como representante de la
Monarquia alannesa).

Razas: Humanos (43%), enanos (2%), elfos (22%), gnomos (2%),
medianos (10%), semielfos (20%).

Idioma: Melirés.

Comida y bebida tipica nacional: Fgromegi (queso fermentado)
y miaxin (vino espumoso de Tamen).

Olor tipico: Rosas y vino.

Nivel tecnoldgico/arcano: 5/4.

Importaciones: Mercurio, gemas, loto amarillo, marfil, plomo.
Exportaciones: Aluminio, caballos, cereales, frutas, ganado,
madera, piedra, tejidos, vino.

et HISTORIA e
PASADO

Esta nacién es considerada por muchos historiadores como la nacion
més antigua de Korn. Documentos hallados en diversas bibliotecas
y ruinas datan la nacién varios siglos, si no milenios antes del
Ragnardk. Existen diversas teorias sobre el origen de Melerith: una
la considera como la primera gran nacion élfica pre-Ragnardk, desde
donde los grandes reyes élficos gobernaban sus extensos territorios;
otra dice que este honor le corresponde a Flameoril y que Melerith
fue fundada cuando los enanos y elfos de este territorio fueron
expulsados, por primera vez, por un poderoso lich. Sea cual sea el
verdadero origen de esta nacién, su mejor momento ya ha pasado.

Tras el Ragnardk, los elfos se encontraron en una situacion
insostenible. Su conexion inherente a la magia habia desaparecido,
sus dioses habian muerto y sus reinos estaban en escombros. La
apatia campaba entre sus miembros, separados de sus hermanos
de Eirann (como se llamaria la isla-nacion en un futuro) y sin saber
nada del funesto destino del reino de Flameoril, los elfos perdieron
la esperanza de vivir. Pasarian siglos durante los cuales los humanos,
y en menor medida otras razas, aumentarian drasticamente en
nimero, talando bosques y aumentando el tamafio de sus urbes sin
que los elfos prestaran apenas atencién a estos. Finalmente, nuevas
generaciones de elfos, nacidos ya en el nuevo Korn reaccionaron.
Ya no tenian poder suficiente para expulsar a las razas de su
territorio, pero su elocuencia y dotes diplomaticas cubrian estas
necesidades. Poco a poco, la nobleza elfa volvia a reclamar sus
tierras, y sus riquezas aumentaron a través de los impuestos. Una
parte importante de los bosques fue considerado espacio protegido,
ya que los elfos mantenian sus poblaciones aparte, en su interior.

Enelaio832D.R., el reino de Debiria, durante su auge expansionista,
conquistd parte del territorio que pasé a considerarse una nueva
provincia al igual que ocurriria poco después con los territorios
conquistados en la futura Notivoli. Solo gracias al apoyo de Vaneirin,
Melerith consiguid sobreviviry mantener suindependencia. Melerith
no poseia un gran ejército, y estaba completamente formado
por humanos y otras razas, a las que sus inexpertos oficiales elfos
despreciaban y sacrificaban sin dudar si eso les permitia escapar
mientras. Esta guerra fue conocida como la guerra de Lamborsie.
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La mayor parte de su nobleza murid o se refugié en otras naciones,
abandonandoasu puebloyen la practica, condenéndole. De entre los
que quedaron, destaca lafigura del, en aquella época, joven marqués
de Damme, quién, con apenas 130 afios, heredd el marquesado tras
la muerte de su padre. El marqués decidié aprovechar la trequa
entre la alianza Melerith-Vaneirin y el ejército debirio, incapaz
de conseguir una gran victoria, para dar refugio en su hacienda a
todos los elfos y humanos de las tierras conquistadas que lograsen
escapar y usd sus vastos recursos para proporcionarles sustento. Por
desgracia, pronto los animos empezaron a caldearse, cuando los
refugiados comenzaron a culpar a los elfos de aprovecharse de los
demds y exigir a los humanos luchar mientras ellos permanecian
seguros en sus casas. Muchos elfos, principalmente aquellos mds
ancianos, protestaron y pidieron al marqués que expulsase a esos
desagradecidos que acampaban en sus tierras, sin embargo el joven
noble comenzo a pensar que tal vez los humanos tenian razon.
Entre los elfos atn existia la tradicion de practicar con el arco y la
espada impuesta en los antiguos tiempos, pero mientras la mayoria
pensaban en ella como una simple tradicién o un entretenimiento
menor, Util para templar la energia de los jévenes elfos demasiado
apasionados, el marqués vio un pequeo ejército en potencia.

El joven elfo reunié a muchos elfos de baja cuna que habian visto
arder sus casas y con habilidad encendié la llama de la venganza
en sus corazones. Les explicd que los humanos solos no podrian
detener indefinidamente a los debirios, y menos recuperar el terreno
perdido, por lo que les tocaria a ellos hacerlo. Aprovechando la larga
tregua, el marqués recluté cada vez mds elfos para su causa, quienes
entrenaban sin descanso junto a los refugiados humanos, hasta que
la mayoria de ellos alcanzaron una destreza marcial solo recordada
en leyendas. Aquellos elfos cuyas habilidades diplomaticas
sobresalian viajaban por todo Melerith, ocupada o no, buscando
apoyos y reclutando a tantos elfos, y no elfos, como podian. Cuando
finalmente la trequa termind ocho afios después, el ejercito debirio
avanzo sobre las tierras del marqués, ya que sus espias habian
descubierto que este entrenaba un pequefio ejército en sus tierras.
Menospreciando a los, hasta ese momento, complacientes elfos, los
debirios sufrieron la mayor derrota de su historia. Aunque muchos
expertos dudan de la imparcialidad de los documentos meleritas
sobre la guerra, incluso los debirios recogen esta batalla bajo el
nombre de la “Derrota de la Hacienda de Damme”. Esta victoria
era todo lo que las gentes de Melerith necesitaba, la moral de las
tropas subié y pronto, aprovechando el conocimiento del terreno
y su natural agilidad, los elfos tendieron emboscadas por todo el
pais, mientras el resto del ejercito reclamaba lentamente su hogar.
La guerra, conocida como la 22 guerra de Lamborsie, atin duraria
décadas y se declararia terminada en el afio 869 D.R. Las tensiones
fronterizas entre Debiria y Melerith no cesaron y por ello, cuando la
reina Anna Wellington unificé Vaneirin y proclam su intencion de
unir a todos sus vecinos en una sola nacion, los meleritas negociaron
rapidamente con ella.

La inclusion de Melerith en Alannia, la primera de muchas, supuso
primero un alivié diplomatico, ya que la unin de fuerzas militares
y los problemas que parecian tener los debirios para mantener sus
territorios conquistados en el resto del continente, la convertian en
un territorio menos apetitoso. Por otra parte, el beneficio comercial
de esta tierra fue mayor que nunca, ya que sus productos se
extendieron répidamente por todas las naciones a medida que estas
se unian a Alannia y sus embajadores engatusaban a la aristocracia.
La cultura melerita se extendid facilmente por toda la alta sociedad
de Alannia, con alguna que otra adaptacion, y aunque los elfos
son una minoria en esta clase, comparada con todos los humanos
presentes, han sabido abrir un hueco en tan cerrado grupo.

PRESENTE

Melerith parece estar bastante contenta con su actual situacion,
disfrutando de una paz que hace mucho que no disfrutaban, de una
economia prospera y de un aire mds puro que el resto de Alannia.

Para la mayoria de los meleritas, la Geinnerwel solo ha traido
ventajas, ya que cuentan con el apoyo del resto de naciones frente a
Debiria ademas de ser socios comerciales fieles, por ello la mayoria
de los habitantes de la nacion se sienten orgullosos de pertenecer a
Alanniay la defienden con entusiasmo.

FUTURO

El marqués de Damme, al igual que muchos miembros de la
aristocracia imilbree tiene interés en aumentar el contacto con sus
lejanos primos de Eirann, tanto a nivel comercial como politico, y se
cree que la Reina Anna en persona le pidid que tratase de ganarse a
los eladrel para la causa alannesa.

Por Ultimo, el marqués también tiene interés en demostrar la
veracidad, o no, sobre la procedencia de unos elfos de piel negra
como la noche que saquean los mares, ya que los rumores indican
que son descendientes del antiguo reino de Flameoril.

et ESTRUGTURA POLITICA e

La guerra con Debiria provocé la muerte de la mayoria de la nobleza
élfica, dejando a muy pocos de ellos con titulos. En la actualidad,
la mayor parte de los miembros de la alta sociedad son grandes
terratenientes, humanos o elfos, cuyo papel, o el de sus antepasados,
destacd en la guerra. El marqués era ante todo un hombre previsor,
y se asequrd de recompensar a sus hombres independientemente
de la raza, evitando que una vez terminase la guerra con Debiria,
los humanos quisiesen tomar el poder por la fuerza. Melerith esta
gobernada por el propio marqués, aunque delega gran parte de su
trabajo a representantes comarcales y alcaldes, quedando él como
un mMero Supervisor y consejero.




A efectos de su relacion con Alannia, el marqués es el maximo
representante de la nacién y es quien elige al embajador en
Landorium. El marqués es conocido también por procesar una gran
amistad con la reina Anna, a quien pide y otorga consejos a menudo.
Fue también €I, quien ofrecié el control de los Oppilos a la casa de
Wellington como muestra de amistad.

st ORGANIZAGION MILITAR e

Melerith es famosa a nivel militar por sus unidades montadas y por
poseer la mayor cantidad de elfos entre sus filas.

Su unidad mds famosa son obviamente los Opilos, la antigua guardia
personal del marqués y ahora bajo 6rdenes directas de la reina Anna.
Por supuesto, a cambio de esto, el marqués dispone de cuatro de
ellos, cedidos a su vez por la reina.

st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

Situada al sur de Alannia, Melerith es la frontera natural entre Debiria
y la Geinnerwel. El clima es més suave que en el resto de Alannia y

es0 se nota tanto en sus habitantes como en la propia nacién. Su
tamafio solo se ve empequefiecido por Vaneirin, y su extremo norte
permite mantener una relacion cercana con Eirann.

La flora es bastante variada, como suele ocurrir en los paises de gran
tamario. La presencia de frondosos bosques, habitados en muchos
casos por pequefas comunidades élficas, es comiin en todo el
territorio asi como la de grandes extensiones de cultivo o floridos
prados para la ganaderia. Las vifias de uvas Tamen son tal vez las
mas conocidas de este territorio y suelen encontrarse en pequefias
huertas, en el interior de los bosques élficos. Es de estas uvas de
donde sale el vino mas famoso de Melerith, el Tamen espumoso, una
bebida que, segun los pocos afortunados capaces de permitirse la
compra de una botella, es la bebida de los antiguos dioses. ..o es lo
que se dice. La realidad es que ha llevado siglos consequir un hibrido
de melocotdn y uva factible para elaborar un buen vino.

Melerith es considerado porel resto de naciones como la despensa de Alannia.
Posee una floreciente y rentable agricultura, que en nada desmerece a su no
menos famosa cabafia, dotada de una produccion impresionante y en la que
tienen cabida las explotaciones ganaderas mas diversas.




Digna de mencidn es también su importante industria pesquera,
animada por multitud de puertos que diariamente aportan su
notable riqueza marina. Esta dedicacién centrada en el sector
productivo primario, ha traido sobre los habitantes de Melerith
la consideracién de pueblerinos analfabetos, valoracion del todo
injusta por ser una parte fundamental de los cimientos de la nacion
de naciones al poder producir una gran cantidad de comida.

Al sur del pais, puede hallarse la Laguna Esmeralda, un lago que
nace de la unién del rio Calan Maray con uno de sus principales
afluentes. Este lago es llamado asi por el caracteristico color de sus
aguas, similar al de la piedra preciosa que le da su nombre. Su origen
es incierto, aunque segun las leyendas, una enorme bola de fuego
cayd del cielo sobre el rio y el consecuente impacto cred la laguna.
Los restos de este meteorito adn se hallan bajo las aguas, dando ese
extrafio color al agua.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA

Separados por una cordillera, Melerith y Debiria solo tienen un tnico
camino viable entre ellos: un extenso valle fuertemente fortificado
por ambas naciones. Aunque muchos auguran que la introduccion
de novikovs en la maquinaria de guerra, dejard estas fortificaciones
completamente obsoletas, el nuevo entramado de fortalezas
meleritas, construidas con la ayuda de ingenieros terios y froleses es
una maravilla de la carrera armamentistica, ya que la primera linea
de fortalezas similar a un muro permite a las tropas estacionadas
en una sequnda linea desplazarse facilmente de unas a otras para
flanquear al enemigo.

La ciudad de Maleris, capital de Melerith, destila un aire especial,
tranquilo comparado con la bulliciosa Landorium. Por sus calles
empedradas se ven carrozas tiradas por bellos caballos que cruzan
las majestuosas avenidas. Un rdpido vistazo permite observar una
gran variedad de razas, entre las que destacan el elevado nimero de
elfos y sus mestizos que se ven por las aceras.

La ciudad de Maleris esté disefiada a partir de circulos concéntricos
atravesados por el rio Calan Maray, siendo el palacio de las Estrellas,
desde donde oficialmente el Marqués de Damme gobierna, el centro
de la ciudad. Junto a este se halla la Isla Universitaria de Naimiriel,
un antiguo complejo de templos élficos reconvertidos en un lugar de
conocimiento y cultura para todos aquellos que pueden pagar sus
altas tarifas. El barrio del Roble Dorado, situado en el circulo interior
de la ciudad es la zona més rica y estd habitado completamente
por elfos. Esto es asi debido a que ningtn elfo permitiria vender
una de esas propiedades ancestrales a cualquier raza considerada
inferior, lo que basicamente significa cualquier raza no élfica. Cerca
de este barrio, estd la Plaza del Sol, donde todos los dias mdsicos
elfos de todo Alannia tocan su misica a los diferentes ciudadanos
alli congregados. Resefiable tambien es el nuevo estadio de los
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Halcones de Maleris a las afueras de la ciudad, asi como las bodegas
de vino Malerisita, donde se produce el vino mds caro e importante
de la capital melerita.

En el pequefio pueblo de Mailenan se halla la residencia personal
del Marques de Damme, donde pasa la mayor parte del tiempo.
Fue en su hacienda familiar de Mailenan donde organizé la
resistencia contra los Debirios y fue a peticion suya el que el pueblo
se mantuviese como entonces, evitando que la capital de Melerith
se desplazase desde su lugar original en Maleris, como algunos
consejeros le pedian.

Riosuerio es un pequerio pueblo viticola donde se produce el famoso
vino negro tan apreciado en Maleris. Aunque no es por eso por lo
que es mas famoso Riosuefio, y es que en las riberas del rio crecen
unos frutos llamados sangredulce con los que se prepara el elixir
Lagrimas Oscuras, un tdnico reconstituyente capaz de aliviar todo
tipo de trastornos. Su duefio, el industrial Melmok EImoranden se
ha hecho enormemente famoso y gracias a él el pueblo disfruta de
un repentino despunte. Lo mds peculiar es que alardea de crear el
elixir a partir de una férmula secreta y quien consiga reproducirla
heredard todo su imperio. No han sido pocos los que han intentado
replicarla.

st EGONOMIA e

Como cabria esperar de un territorio con tantos pastos y extensiones
agricolas, la economia de Melerith se basa principalmente en
la alimentacion. Cereales, carnes, frutas y casi cualquier tipo de
alimento es producido o recolectado en este territorio y luego
exportado al resto de Alannia, Eirann o Debiria.

A pesar de esto, una cantidad importante de dinero entra en las
arcas de la regién gracias a articulos de lujo fabricados por la
gran cantidad de artistas presentes en la region. El marqués, asi
como la mayoria de los Imilbree y tal vez, por contagio, el resto de
aristocracia de la region, es amante del arte y la moda, por lo que es
habitual el mecenazgo de artistas en la regién. En este sentido, las
relaciones con Notivoli son muy cercanas, ya que una gran parte de
estos artistas provienen de esta regién y compiten en calidad con los
artistas autdctonos de Melerith.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES .

Los meleritas son gente alegre y festiva. Es habitual ver a sus

ciudadanos cantando o silbando mientras trabajan la tierra.
Aprovechan cualquier oportunidad para pasear por el campo y
celebrar cualquier ocasion.

La clase alta disfruta no solo de los bailes, que han exportado a
toda Alannia, sino también de los paseos en globo o a caballo,
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mientras que las clases menos adineradas prefieren las meriendas
bajo el cielo, ensefiando a sus hijos a volar cometas o simplemente
disfrutando de los frutos de su tierra.

Mientras muchos de los paises alanneses proceden a urbanizar sus
territorios rapidamente, los habitantes de Melerith, tal vez influidos
por los imilbree, tratan de mantener un mayor equilibrio estético y
natural. Las ciudades poseen grandes parques y avenidas repletas
de arboles y jardines. Flores y otras plantas pueden observarse por
todas las fachadas y los edificios tienden a ser menos angulosos que
en otras regiones.

La concentracion de semielfos en Melerith es mayor que en cualquier
otra parte de Alannia, y posiblemente de Korn. Esto es debido sobre
todo al comportamiento de los jévenes elfos, quienes aprovechan su
apariencia y oratoria para cortejar a las mujeres de aldeas cercanas, y
en mas de una ocasion, cuando la familia humana puede demostrar
qué imilbree es el causante, el padre suele tener que dejar una gran
suma de dinero para ocultar el desliz. Este comportamiento es mds
habitual entre los elfos que entre sus homdlogas femeninas, aunque
aquellas que lo hacen suelen ser més cuidadosas. Las imilbree suelen
ser quienes manejan los negocios de la familia, ya que en su opinién
si no mantienen la correa corta sus parejas pasarian mds tiempo en
la cama de alguna aldeana que en las suyas propias.

Los Halcones de Melerith son un equipo de Humbolt muy orgulloso
de su historia. Formado mayoritariamente por elfos, basan
su estrategia en la velocidad y son conocidos también por su
comportamiento altivo en el campo.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Marqués Fran‘eril de Damme (elfo Imilbree/politico 10): El legitimo
gobernante de Melerith, organizé no solo a los ejércitos que lucharian
contra Debiria, sino todo el sistema de gobierno y leyes de la nacién
tras terminar la guerra. Humilde y sincero, los elfos ven en él a un
gobernante digno de compararse con aquellos del pasado. Por su
parte, los humanos lo ven como una figura més cercana que el elfo
medio y que defendid sus intereses a pesar de ser razas diferentes.
Gran aficionado a las fiestas, aquellas que se organizan en el Palacio de
las Estrellas eclipsan incluso a las de la propia reina Wellington.

Coronel Flemariel Lagarde (Elfo Imilbree/Opilo 12): El jefe de
la guardia personal del Marqués de Damme, es considerado un
guerrero sin igual. Su maestria con la espada, el arco y el rifle solo
es superada por su capacidad para leer las intenciones de todos
aquellos a su alrededor. Arrogante més alla de lo normal en un elfo,
ha sequido al Marqués desde la guerra de Lamborsie.

Hans “Halfling” Lorine (humano/atleta 4): Hans es un humano que
desde pequefio ya era de pequefia constitucion. Tanto es asi que fue
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apodado Halfling por sus amigos ya que apenas era més alto que estos.
Aunque muchos lo considerarian un problema, Hans ha hecho de su
debilidad su fuerza y es el mejor jinete de carreras de todo Alannia.

Calain Caliere (elfo imilbree/mercader 8): Calain es una elfa de
avanzada edad, con, supuestamente, mds de 500 aos, esta elfa
ha vivido més tribulaciones que la mayoria de los elfos con vida.
Duefia de la bodega mds importante de Melerith, el vino espumoso
de Tamen que produce es el mas preciado y caro del mundo. Los
rumores sobre su persona dicen que ha cultivado amistades con
individuos de todo tipo y calafia. También se murmura que tal vez
tenga mds poder en Maleris que su propio alcalde.

et TRAMAS Y RUMORES e

-Algunos aristdcratas humanos planean dar un golpe de estado,
apoyados por espias debirios, en un intento de expulsar a los elfos
del poder.

-Se planea una expedicion militar a la isla de Utnao, de donde se cree
proviene un grupo de piratas que saquean el mar interior.

-Los opilos ain mantienen su lealtad al marqués, y actian como
espias en el ejército y la corte para él.

-Las malas lenguas dicen que el marquésy lareina Anna mantuvieron
una relacién sentimental antes de que esta se casara.

-Varios pueblos de Melerith cercanos a Lune Calariam se han visto
recientemente afectados por una plaga similar a la del afio 714 D.R.
conocida como “escamas de sal”, la plaga original causé millones de
muertos por todo el pais.

-Los melireses son conocidos por su refinamiento y delicadeza
en la cocina, se dice que son los mejores chefs y el oficio de
restaurador es muy apreciado. Los mejores restaurantes con més
aspas de oro (otorgadas por el prestigioso periddico el Clarin) se
encuentran en Maleris.




Gobernante: Gromgenm Auro.

Capital (y poblacion): Rocacalva (64.000).

Poblacién: 500.000.

Tipo de gobierno: Oligarquia.

Razas: Enanos (30% dorados y 40% de hierro), humanos (18%),
medianos (7%), elfos (2%), semiorcos (1%), otras razas (1%).
Idioma: Terano.

Comida tipica y bebida nacional: Ghorat'magronen (carne
magra con chocolate y cerveza) y schwartitzer (cerveza negra de
baja fermentacion).

Olor tipico: Metal y grasa.

Nivel tecnologico/arcano: 7/1.

Importaciones: Tejidos, mercenarios, loto amarillo, ballenas,
marfil, caballos, magia.

Exportaciones: Oro, industria, tecnologia.

et HISTORIA e
PASADO

La historia de Teria se remonta a muchos siglos atrds. Antiguamente,
llamada Bromteria, era ya una zona ocupada por los enanos. Esto era
debido a que la gran montafia que dominaba aquellas tierras, era
extremadamente rica en minerales, especialmente hierro y carbén.

Ya en aquella época los enanos comerciaban con el mineral y poseian
un ejército formidablemente equipado, gracias a los beneficios que
sacaban de dicho comercio y al propio uso del mineral. Con el paso
de los afios, la montaia fue horadada mds y mds, adentrandose
profundamente en su interior. Las galerias que se iban formando

eran acondicionadas para albergar almacenes, plantaciones de
hongos, bodegas y demds lugares de uso para los enanos. Los
artefactos rtinicos de los que su dios los provey6, les ayudd a ser una
nacion fuerte y préspera.

El Ragnarok tuvo un terrible impacto para los enanos de Bromteria. La
guerra, los movimientos sismicos y las terribles pérdidas que sufrieron
durante este periodo, les hizo empezar practicamente desde cero.
Las galerias del interior de la montafia habian quedado sepultadas
y la misma montafa habia cambiado su forma al elevarse de la
tierra y perder parte de la zona mas alta. Los enanos reconstruyeron
sus hogares en la base de la montafia con ayuda de otras razas que
también habian perdido sus hogares y comenzaron las labores de
excavacion de nuevo. Llamar6n a su nuevo hogar Meriteria.

La magia rinica ya no era efectiva. Ninguno de los artefactos
imbuidos por la magia rinica tenia ya ningdn poder, asi que
muchos de ellos fueron destruidos para aprovechar el material del
que estaban hechos, aunque algunos de los que habian sido mds
poderosos, como los gdlems, fueron almacenados.

Tras afos de excavaciones, las antiguas galerias que no habian sido
destruidas totalmente fueron restauradas, se crearon otras y se
sigui6 excavando la montafia que ahora disponia de nuevo terreno
para la mineria. Hubo algunas sorpresas. Mas hierro habia surgido
de la tierra y volvia a ser abundante pero, en las zonas ricas en
dicho mineral, aparecian criaturas que nunca antes habian estado
en la montaia. Bestias de enorme tamafio que vivian bajo tierra.
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Més adelante, se darian cuenta de que la razén de esas extrafias
mutaciones era la esencia.

Los enanos dorados y los de hierro han sido familias diferentes
desde tiempos anteriores al Ragnardk. Los primeros han liderado a
los sequndos a lo largo de los siglos, han demostrado su habilidad
para amasar dinero e influencia mejor y mds rapido que sus otros
congéneres. Asi, poco a poco, los enanos dorados fueron recuperando
su posicién y su riqueza. No obstante los enanos de hierro han
demostrado ser més habiles en labores de construccion. Con el paso de
los afos estas dos familias fueron volviéndose cada vez més reservadas
hasta el punto que hoy en dia rara vez se mezclan entre ellas.

Los ingenieros enanos, casi tan buenos como los gnomos, avanzaban
en sus estudios y en las aplicaciones de los mismos. Trabajaban
juntos para crear magnificos artefactos de ingenieria que ayudaban
en las labores de mineria, aplicaciones armamentisticas y otros
artefactos de uso comun. Cuando en el afio 921 se descubrid la
esencia y, posteriormente, cémo sintetizarla y darle uso, hubo
una gran escision en la relacion entre enanos y gnomos. Los
gnomos comenzaron a aplicar ese nuevo poder en creaciones
arcanotecnoldgicas que combinaban tecnologia y magia, mientras
los enanos fueron reacios a “malgastar” la tan apreciada esencia de
tal modo. Los enanos se negaron a sequir proveyendo de esencia y
los gnomos decidieron abandonar Meriteria.

Tras afos de recuperacion de la riqueza, comercio y la construccion
de una de las mayores maravillas jamds vista, la ciudad de
Rocacalva, Meriteria se anexiona a Alannia, tomando finalmente
el nombre de Teria. Inmediatamente después, Teria se convierte
en el banco de Alannia. Ya que los clanes de enanos dorados llevan
siglos demostrando con creces que son extremadamente hdbiles
multiplicando las riquezas, pasan a hacerse cargo de las finanzas
de todos los paises que componen Alannia, almacenando la mayor
parte de su oro en las cdmaras acorazadas del interior de la montafia
de Rocacalva. Algunos de los antiguos almacenes, bodegas y demads
dependencias del interior de la montafa pasan a ser las cdmaras
acorazadas mds sequras de todo Korn. Posteriormente Vaneirin
quedara endeudada con Teria debido a los cuantiosos préstamos
solicitados para sufragar sus guerras. Tras la anexion, también se
unen los mecanismos de movimiento de los engranajes de la capital,
creando la mayor maravilla tecnoldgica jamas vista.

Rocacalva, la capital, es una de las mayores maravillas del mundo.
Compuesta por tres piezas: Villatuerca, Villaengranaje y Meriteria,
en honor al antiguo nombre. Las dos primeras secciones son dos
ciudades en si mismas, con forma de enormes engranajes encajados
elunoallado del otro. El enorme eje de metal y piedra de cada seccion
se adentra decenas de metros bajo el suelo y llega a los motores
situados en el interior de la montafia. En la parte en la que se unen
los dos enormes discos esta situado Meriteria, un engranaje mucho

mads pequefio pero mds robusto que es el responsable mayoritario
de que la ciudad vaya girando. En su superficie se encuentra situada
una compleja estacion de tren que hace que todas las zonas de la
ciudad estén comunicadas a pesar de cambiar dia a dia. Enormes
sistemas motores accionados mediante vapor de agua hacen que las
dos ciudades giren un diente cada 24 horas. De estos motores, los
mads potentes van unidos a Meriteria, pieza responsable en mayor
medida de dicho giro. Esto hace que cada dia el centro neurdlgico
sea totalmente diferente, dando la oportunidad a los turistas de
disfrutar de una composicion diferente cada dia que pasan en Teria.
Los diferentes distritos van rotando en su cercania al centro de la
ciudad, donde se unen Villatuerca y Villaengranaje y esto hace que
las diferentes familias de enanos tengan las mismas oportunidades
de explotar el turismo, la compraventa de mercancias, el ocio, etc.

Tras la anexion de Teria a Alannia, las familias de enanos decidieron
que las cdmaras del tesoro debian ser ain mds seguras, por lo que
afadieron un sistema de puertas y paredes corredizas que se mueve al
mismo tiempo que la capital, es decir, una vez cada 24h. Este sistema
bloquea ciertas cdmaras y rutas, haciendo una fortaleza inexpugnable
diferente cada dia. Solo alguien que conozca dicha rotacion puede
acceder sin perderse o quedar atrapado entre las diferentes cdmaras.

EnTeriano existe la pobreza. Ningin mendigo, huérfano desatendido
0 vagabundo estdn permitidos. La unidad de control ciudadana
(UCO) cuida bien de ello. Las familias de enanos dorados que
componen el gobierno tienen riquezas desde hace varios siglos, y no
han desaprovechado la oportunidad de aumentarlas. Al ser el banco
de Alannia, los enanos se dieron cuenta de que podian custodiar el
dinero de otros paises a cambio de una comision, hacer préstamos,
y todo tipo de operaciones monetarias y sacaron mucho provecho
de ello. Los bancos de Teria son los mds seguros de Korn. El aumento
del capital dio lugar al surgimiento de otros negocios de lujo como
casinos, balnearios, prostibulos de la mds alta categoria. ..

Si bien es cierto que desde la anexion a Alannia, Teria ha prosperado
mucho también han tenido que cambiar su forma de hacer las cosas,
pasando de un comercio de minerales a la explotacion del turismo y
del propio movimiento monetario. A pesar de que las cantidades de
mineral almacenado bajo tierra parecian interminables no fue asi. No
se sabe a cudnto ascienden las reservas de Teria, pero desde hace afios
ya no se comercia con las materias primas con las que se comerciaba
antafio, ahora es Teria la que compra minerales, carbdn, gemas, metales,
esencia. . . La oferta ahora son bancos, casinos y turismo de lujo.

PRESENTE

En el presente Teria goza de cierta estabilidad. El ansia de algunas
familias de enanos por sequir construyendo y expansionandose les
mantiene ocupados. El dinero se mueve y atrae mds dinero en una
vordgine de transacciones y actividades de compraventa.




El distanciamiento entre gnomos y enanos aun sigue siendo latente, pero
ya no hay acciones especialmente perniciosas de unos contra otros.

La existencia de un ejército propio, no supeditado al de Alannia da
mucha sequridad y estabilidad con respecto a posibles conflictos
que puedan surgir en los afios préximos. El dinero de la nacion estara
abuen recaudo pase lo que pase.

FUTURO

Teria se encuentra en un lugar muy cémodo actualmente. Su riqueza
crece dia a dia y no tienen conflictos con ningtn otro pais. Sus planes
de futuro, si todo sigue como hasta ahora, es ampliar la capital para
poder albergar al creciente nimero de ciudadanos y turistas.

Parece ser que un conflicto que tiene altas posibilidades de desatarse
en los afios venideros tiene que ver con la conflictiva ciudad de
Milenia. Hubo muchos problemas en el pasado y es muy posible que
se reaviven en un futuro préximo si los gobernantes de Milenia siguen
con su nefasta gestion de los recursos de la“lagrima de los dioses”.

st ESTRUGTURA POLITICA e

El gobierno de Teria estd controlado por una oligarquia compuesta
por los representantes de las familias mds poderosas de enanos
dorados. Ellos controlan absolutamente todos los movimientos
que se realicen en su territorio y si bien estdn bajo una supuesta
supeditacion a Alannia, la deuda de la capital con Teria les otorga
mucha libertad. Aun asi las relaciones son muy buenas y tanto
Teria como el resto de Alannia se benefician del mutuo acuerdo.
El control esta practicamente blindado por las familias de enanos
dorados, los cuales no dejardn que nadie més que ellos dirija el pais,
y ciertamente no lo estan haciendo nada mal, aunque haya algunas
familias de enanos de hierro que no piensen de la misma forma.

En las diferentes ciudades hay un representante de una familia de
enanos, normalmente la mds poderosa, que hace las funciones de
alcalde. Incluso en algunas de las ciudades mds lejanas a la capital ese
puesto estd ocupado por un miembro de una familia de enanos de hierro,
no obstante ha de responder ante las familias de enanos dorados.

st ORGANIZAGION MILITAR e

La existencia de una riqueza tan enorme, propia y ajena, obliga
a disponer de una sequridad excepcional. El ejército de Teria es el
més especializado de todo Korn. No existe ejército regular como
tal, Alannia cubre ese aspecto, sin embargo los enanos no pueden
permitirse ninguna brecha en la salvaguarda.

La UCC (Unidad de Control Ciudadano) se encarga de la sequridad
y bienestar ciudadano. Es un organismo ligado al ejército terio y
gestionado por el mismo. Se trata de una unidad de enanos con
pesadas armaduras, montados en zancadores especiales de cuatro
patas. Esto les permite andar por zonas mucho mds escarpadas que
los zancadores estandar. Mucha de la escoria de la sociedad intenta
ocultarse en las cdmaras subterréneas, a las que los zancadores
convencionales no podrian acceder.

Por ltimo los cielos de Teria estan custodiados por las llamadas
“Lunas de Teria", pequefias lagrimas de los dioses, trozos de tierra
flotantes, equipadas con motores que les permite moverlas a
su antojo. Estas lunas de Teria vigilan constantemente los cielos
rotando en rutas predeterminadas y continuas. Ademds cuentan
con patrullas de enanos “Fragmentos de lava’, unidades de élite
embutidos en armaduras pesadas a las que van acopladas unos
retrocohetes especiales creados por los ingenieros de Teria. Las
armaduras cuentan con poderosos guantes armados, equipados
con algunos hechizos de combate. Ademas los retrocohetes poseen
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unos propulsores mds robustos y potentes, pero de vuelo mucho
mas corto, lo que los hace muy estables. Los Fragmentos de lava se
tiran de las lunas y amortiguan su caida en terreno firme con sus
robustos propulsores. También pueden realizar saltos enormes, pero
no pueden permanecer en el aire mucho tiempo.

Todas estas tropas tan especializadas conforman el ejército privado
de Teria, privilegio tinico y necesario para mantener la riqueza de
Alannia a salvo de cualquier contratiempo. Los enanos dorados no
han llegado a donde estan por ser descuidados y permisivos.

Si a pesar de todos sus esfuerzos no fuera suficiente, tienen un
preacuerdo con la Legion Roja de Arkerion de Sagres para el apoyo
de tropas de mercenarios.

_ues GEOGRAFTA, GLIMA, FLORA Y FAUNA e

La geografia de Teria es bastante peculiar pero no por tener lugares
bellos. Todas o casi todas las montafias han sido horadadas a lo largo
de los siglos por los enanos en busca de minerales y dltimamente
la preciada esencia. Los rios han sido desviados de sus cauces en
numerosas ocasiones y los bosques han sido esquilmados hasta su
casi desaparicion. Aun asi las formaciones montafiosas Montehueco
y montafa Azur conservan algo de su majestuosidad.

El ultimo bosque, fue bautizado asi precisamente porque lo es.
Poco faltd para que los enanos acabasen con el dltimo de sus
arboles, pero un golpe de razén parecié invadirles y se dieron
cuenta a tiempo de que acabar con todo rastro de zonas boscosas
no era beneficioso para el pais. Hoy en dia, compran la madera que
necesitan, que no es poca, a otras naciones y el tltimo bosque se
recupera favorablemente; aunque todos saben que es solo cuestion
de tiempo que los enanos se arrepientan y acaben arrancando hasta
el dltimo drbol si descubren que hay otro recurso mas valioso.

El clima deTeria ha cambiado bastante con el paso de los afios. La brutal
recoleccion de recursos ha hecho que se pasara de un clima de interior
a uno mucho mds célido y seco. Hoy en dia, debido a la recuperacion
en cierta medida de la zona boscosa de Teria, tanto la humedad como
las lluvias han aumentado y la temperatura ha vuelto a descender
algunos grados. Tal vez podria haber descendido mds pero la alta
contaminacion también empieza a notarse. Apenas quedan zonas
montafosas en las que hay nieve y el caudal de los rios ha descendido.
La flora se ha visto muy perjudicada por los cambios climticos y
algunas especies vegetales han desaparecido para siempre, solo las
especies mas fuertes sobreviven en la actualidad. La zona del dltimo
bosque esta viviendo una lenta recuperacion pero es con creces la
Zona mads rica en vegetacion, tanto en cantidad de especies como en
tamanio. Algunas de las especies autéctonas de arboles y plantas que
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estuvieron al borde de desaparecer vuelven a florecer en esa zona.
Fuera del tltimo bosque, el terreno es més arido, llegando a ser casi
desértico en ciertos puntos. Solamente las especies de arbustos mas
fuertes y algunos raquiticos y solitarios arboles sobreviven. Entre estas
especies vegetales algunas han evolucionado para intentar sobrevivir
y se han vuelto carnivoras. Se han visto nuevas especies que han
reducido los medios para hacer la fotosintesis y desarrollado sistemas
para recolectar insectos, otras plantas e incluso pequefios animales.

Al igual que la flora la fauna se ha visto muy perjudicada. Solo
animales adaptados a la vida en zonas dridas han sobrevivido y
solamente en el dltimo bosque atin se conservan especies autéctonas
deTeria. Los animales también han evolucionado hacia especies mas
pequenas y depredadoras o pardsitas, pues las criaturas mas grandes
necesitan demasiados recursos o se ven incapaces de obtenerlos
debido a otros motivos como la imposibilidad de esconderse para
cazar al no haber apenas vegetacion.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA

La capital es el lugar de méxima relevancia en Teria. Rocacalva es el
centro neurélgico donde estd acumulada toda la riqueza del pais y
parte de la riqueza de muchos otros paises de Alannia. Compuesta
por tres sectores, Villatuerca y Villaengranaje, unidos el uno al otro
en un punto llamado Meriteria, el centro de la ciudad. Los dos
gigantescos engranajes rotan cada dia a la misma hora, pero el lugar
donde se unen es una pieza mucho menor que sirve de refuerzo
para lograr el movimiento. Ese pequerio distrito es Meriteria, el cual
permanece siempre en el mismo lugar, aunque gira sobre si mismo
con los movimientos de los dos sectores. El Meriteria se encuentran
la mayoria de las sedes de los bancos, incluido el Banco Nacional,
el mayor y més seguro de todos. Ademds es donde se encuentra
la estacién central de trenes, la estacién Thomas Shodor, que va
distribuyendo los trenes a los distintos lugares de los otros dos
distritos. Al girar cada dia se acoplan las vias de tal forma que los
trenes sigan llevando a sus pasajeros a sus destinos correctos a pesar
de que los lugares hayan cambiado de sitio.

La montafa majestuosa, que da sombra a Rocacalva, esconde un
corazon de piedra, hierro y vapor de una complejidad y belleza
singulares. En su interior se encuentran la mayoria de las grades
cdmaras y de los bancos (aunque hay algunas mucho menores en la
ciudad para mayor comodidad). Un entramado de galerias, pasillos y
enormes puertas acorazadas que van moviéndose al mismo tiempo
que los engranajes de la ciudad. También se conservan algunos de
los almacenes antiguos y unas pocas viviendas, la mayoria de los
operarios y mineros que siguen con su trabajo en la montana.

Milenia es otro de los lugares més resefiables que podemos encontrar
en Teria. Antafio una de esas rocas flotantes llamadas “lagrimas de
los dioses”, fue explorada y abandonada al no descubrir los recursos

naturales que se esperaban hallar en ella (tras no pocos problemas).
Afios después, tras haber sido ocupada por los dos hombres con mds
poderdelaislavoladoraenlaactualidad, se descubridla existencia de
la esencia y de gas laerus en la ldgrima, recursos desconocidos hasta
el momento. Se produjo un conflicto entre Teria y Vaneirin las cuales
reclamaron la isla voladora como suya. El enfrentamiento llegd hasta
cotas muy altas, con miles de muertos en los enfrentamientos por su
posesion. Finalmente se llegd a un acuerdo, por el cual, la [dgrima de
los dioses seria un pais independiente a 1500 metros de altura. Desde
entonces, ambas naciones intentan aprovecharse de Milenia de otro
modo. Comenzando un comercio muy activo con ella y efectuando
movimientos diplomaticos de acercamiento con su gobernante.
Teria construye una base permanente a los pies de Milenia, llamada
“la sombra de Milenia” que se trata de un mecanismo para facilitar
el comercio con la ciudad, sobretodo el movimiento de mercancias.
También se monta un mercado permanente en la misma sombra.

Enlaactualidad, la extraccion indiscriminada de gas laerus por parte
de la empresa de Wilson Wisk, estd haciendo que Milenia descienda.
Lo cual podria desembocar en una catéstrofe si no se para a tiempo.
El descenso de la ciudad de momento ha permanecido oculto para
Vaneirin, pero Teria tiene conocimiento de ello, al haber tenido
que realizar reparaciones en los mecanismos de la sombra por las
fluctuaciones de altura de la ciudad volante.

st EGONOMIA e

Teria es el pais mds rico de Korn. Su riqueza ha ido creciendo a lo
largo de los siglos gracias a la facilidad de los enanos para extraer
recursos de la tierra y multiplicarlos. Aunque, hoy en dia, no se
sabe con certeza cuan mermadas estaran las reservas de Teria, lo
que es indudable es que ya no serian necesarias, pues sus enormes
ingresos son debidos al turismo de lujo, el flujo de dinero mediante
operaciones bancarias y su discrecion.

Un factor determinante para haber obtenido esta riqueza y el
abrumador avance tecnoldgico fue la maniobra realizada con el
descubrimiento de la esencia. Cuando en el afio 921 se descubre la
existencia de la esencia, su usoy el medio para detectarla, Teria acude
a sus numerosas zonas de escombro. En ellas descubre que la mayoria
de labores de extraccion ya han sido realizadas, pues los escombros
resultantes de la busqueda de otros minerales son mucho mds
faciles de filtrar que la roca viva. Efectivamente, en ellos encuentran
gran parte de las reservas de esencia de Teria. Antes de que otras
naciones se den cuenta de ello, compran los escombros de algunos
de sus vecinos y extraen la esencia contenida en ellos. La mayoria es
almacenada y empiezan los movimientos de compraventa. Debido
al poderio econdmico de Teria, no tan alto como el actual, pero nada
despreciable, se hacen con grandes cantidades de esencia antes de
que su precio se estandarice y asiente, llegando a cotas altisimas
de valor. En la actualidad, ese valor es ain mayor, si cabe, y nadie
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conoce con exactitud cuan llenas de esencia estan las arcas de Teria.
El caso es que siguen comprando toda la esencia que pueden pero
hace afios que no venden ni una sola gota.

El principal motor actual de la economia son las transacciones
monetarias y las inversiones junto con la compraventa de todo tipo
de productos, principalmente materias primas.

Los bancos de Teria ofrecen préstamos a corto y largo plazo tanto
a naciones enteras como a particulares. Los impagos o retrasos de
dichos préstamos por parte de otras naciones se resuelven de la
manera mas diplomética posible, ampliando plazos, imponiendo
multas, etc, sin embargo los impagos de los ciudadanos de Teria se
resuelven mediante los Recaudadores. Los recaudadores son un grupo
de personas al servicio de los bancos terios. Son una organizacién
privada que ofrece un servicio de recuperacién de fondos y pago
de deudas. Sus componentes son muy discretos y serios y son muy
temidos por los morosos. Intentan que los problemas que les son
encomendados se resuelvan de una forma pacifica y discreta, pero si
surgen problemas, recurren a otros métodos més drdsticos y no tienen
ningun tipo de piedad. Un moroso que se niegue a pagar su deuda
reiteradamente puede perder todas sus posesiones, bienes, los de su
familia cercana y si atin asi no paga es muy posible que pierda su vida.

Escapar del pais no frena la persecucion de los recaudadores, los
cuales tienen permisos especiales para actuar en otros paises
con presencia en los bancos de Teria. Mds alld de esos limites, los
recaudadores no tienen plena libertad de actuacion.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES e

Las costumbres de Teria difieren un poco de las del resto de Alannia
debido a la cantidad de enanos y a la peculiaridad del lugar donde
se encuentran.

La clase alta sonlos enanos dorados, cuyas familias controlan el pais y
son las més ricas de todas. Son extremadamente reacios a mezclarse
con otro tipo de enanos y mucho menos con distintos tipos de razas,
por lo que sus costumbres y formas de pensar siguen siendo las
mismas que las de sus ancestros y no parece que vayan a cambiar
en mucho tiempo. Los enanos de hierro ocupan el proletariado en
su mayoria, con familias de diverso nivel de riqueza y poder, siempre
un peldafio (o dos) por debajo de los enanos dorados. Medianos y
humanos son las demds razas mayoritarias habitando en Teria.

Debido al flujo continuo de turistas no es raro que Teria sea una
de los paises mds cosmopolitas, en particular Rocacalva. Si bien es
cierto que muchos barrios son de propiedad exclusiva de los enanos,
hay muchas zonas que albergan todo tipo de ciudadanos, con sus
diferentes costumbres.

Précticamente se puede encontrar de todo en Teria, con la excepcion
de lo que para los enanos dorados son pardsitos de la sociedad:
pobres, vagabundos, huérfanos y cualquier persona sin poder
econdmico suficiente es expulsada del territorio. Como método de
disuasion para los indeseables, los precios son los més elevados de
toda Alannia, al igual que los sueldos. La UCC ronda por todos los
barrios comprobando los papeles de los ciudadanos sospechosos.

Es necesaria una acreditacion temporal entregada a los turistas
en las fronteras o una identificacion como ciudadano de Teria para
poder permanecer en el pais. Aunque no existe practicamente
delincuencia las leyes terias son muy duras y las penas maximas
pueden llegar a la condena a muerte.

et PERBONALIDADES RELEVANTES e

Gromgenm Auro (enano dorado/noble 10): Director del banco
central de Teria y representante vocal de la cdmara de gobierno.
Uno de los enanos dorados mds poderosos y ricos de Teria. Es el
impulsor de algunas de las medidas comerciales y de finanzas mds
lucrativas para el pais y aprobadas por la cdmara. Extraiamente
no es partidario de la ampliacién de la capital, el mayor afén de la
mayoria de los enanos dorados de Teria.

Yanpes Ferstin (gnomo/arcanotecndlogo 9): Arcanotecnélogo de
talento inusual. Su ingenio solamente es empafiado por su locura,
probablemente fruto de su enorme inteligencia. Un inadaptado que
vive para sus inventos. Se le atribuyen muchas de las ideas que otros
ingenieros han sacado a la luz. Su incapacidad social hace que no
haya triunfado enormemente en su campo, pero quienes le conocen
saben que el dia que encuentre un buen asesor/representante/
mujer que le ayude en las gestiones con el resto del mundo, daré a
Teria sus mejores creaciones.

—aes TRAMAS Y RUMORES

- Al parecer Teria cuenta con una de las mayores reservas de
esencia de todo Korn, almacenada en algin lugar secreto de las
profundidades de la montafia de Rocacalva.

- Hay rumores que hablan de que los enanos de Teria estdn locos, y
que no han dejado de internarse en las profundidades de la tierra en
busca de mas recursos. También se habla de su ansia de expansion, y
de que estan realizando los planos de un nuevo sector que se uniria
aVillatuerca y Villaengranaje.




Gobernante: Reina Anna Wellington.

Capital (y poblacion): Landorium (3.500.000 habitantes).
Poblacion: 16.000.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Monarquia.

Razas: Humanos (61%), elfos (8%), enanos (8%), medianos (14%),
semielfos (2%), semienanos (2%), otros (1%).

Idioma: Alannés.

Comida y bebida tipicas nacionales: Pastel de rifiones y té de
verdelima.

Olor tipico: Suspach (guisante azul de olor y sabor dulzén) y vapor.
Nivel tecnoldgico/arcano: 7/8.

Importaciones: Esclavos, gemas, loto amarillo, mercenarios,
marfil, oro.

Exportaciones: Armas, esencia, industria, magia, tecnologia.

et HISTORIA e
PASADO

Aunque actualmente Vaneirin es considerada la piedra angular
sobre la que se cimienta Alannia, no siempre fue asi. Los propios
historiadores de la nacion hacen referencia a un pasado mas oscuro
que continud hasta la mismisima escision de Vaneirin y Gelimbor y
que acabaria con la llegada de la reina Anna Wellington y su mayor
logro: la fundacion de la Geinnerwel, o mancomunidad en el antiguo
idioma vanio.

Los documentos histéricos recuperados por la Sociedad del
Descubrimiento describen una nacién basada en un férreo control

politico por parte de la monarquia y sus nobles vasallos, a través
del miedo y la ley. La casa de los Szapovia, de donde el propio
Rey Consorte de la reina Anna desciende, gobernaba en aquellos
tiempos. Aunque las leyendas hablan de un pasado de magia negra,
sacrificios y otras barbaridades, los historiadores han explicado que
esto, aunque ocurria, no era lo normal.

Vaneirin era un reino poderoso organizado bajo un régimen feudal.
Sus gobernantes eran duros y frios y se aseguraban que las leyes se
cumpliesen, aunque rara vez estas se hacian pensando en beneficio
de los humildes habitantes de la nacién, cuya maxima prioridad era
lograr conseguir comida suficiente para sus familias y tratar de no
enfermar. Los documentos también recogen una gran variedad de
mapas, mostrando el continuo cambio de fronteras que se producia
cuando algtin noble lograba separarse de la corona, por poco tiempo,
0 las guerras con sus vecinos las modificaban. De entre todas las
casas ilustres de esa época, los documentos referidos destacan a las
dos unicas que han sobrevivido hasta hoy en dia: la casa de Szapovia
y la de los Wellington. Mientras que la primera era, la casa real
original de Vaneirin, los Wellington pertenecian a una casa menor

Décadas antes del Ragnardk, explican en las universidades, los
continuos matrimonios de conveniencia entre los nobles llevd
a la coronacion del rey Willhem Szapovia. El rey, segin recogen
documentos de esa época, tenia una salud muy frdgil. Y tras el Afio
dela Lluvia (un periodo de aproximadamente un afio durante el cual
se dice que nunca pard de llover), su hijo recién nacido tuvo que ser
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coronado. Un poderoso hechicero, cuyo nombre no se ha consequido
descubrir, se convirtid en su regente y gobernd con pufio de hierro.

MILENIA

En un pasado no muy lejano Milenia simplemente era una ldgrima de
los dioses mds, una gigantesca roca flotando sobre la frontera entre
Teria y Vaneirin. Las Ldgrimas de los Dioses son grandes porciones de
terreno arrancadas del suelo durante el Ragnardk. En un principio se
pensaba que estas enormes parcelas de tierra flotaban mediante la
magia. Una vez que se crearon los primeros globos aerostdticos, algin
piloto intrépido contaba como habia logrado posarse sobre la tierra
virgen de la Idgrima si bien una pequefia poblacion de wyverns que
habitaba la isla flotante por aquel entonces dificultaba su exploracion.

A raiz del descubrimiento y desarrollo de la arcanotecnologia, el
visionario ingeniero vanerio Sebastian P. Broker, también conocido
como “Fl Constructor; consiguid convencer a su amigo universitario
rico Wilson Wisk en la década de los 60 para colonizar la isla y fundar
un lugar a su imagen y semejanza. A principios del 962, los amigos
gastaron una auténtica fortuna en material, infraestructuras, logistica
y una comparia armada para ocuparse de los wyverns, con la loca
idea de empezar la construccion de la ciudad de Milenia. Ejércitos
de obreros, mecdnicos e ingenieros fueron contratados para lo que
fue una empresa sin precedentes. En apenas 15 arios, Milenia habia
pasado de ser una enorme roca voladora de terreno yermo y virgen en
una gran ciudad de edificios y calles empedradas.

Lo que pretendia ser el suefio de unos jovenes emprendedores se
convirtio mds tarde en una pesadilla una vez se descubrieron los
grandes yacimientos de gas laerus y esencia impregnada en la roca
de la isla. Teria y Vaneirin reclamaron al unisono la propiedad de la
isla flotante. Teria reclamaba Milenia por encontrarse tedricamente
en su territorio mientras que Vaneirin reclamaba Milenia debido a
que habian sido ciudadanos vanerios (principalmente) los que habian
colonizado la isla y también consideraban que una parte estaba en su
territorio. El conflicto politico termind en un enfrentamiento armado
entre los dos paises con cientos de muertos que hizo que la misma
reina Anna tomara cartas en el asunto. Como Milenia hacia peligrar
la estabilidad de la Geinnerwel (el tratado de mancomunidad de
Alannia), la reina decidid en el 975 DR dar el régimen de Ciudad Libre
aMilenia, pasando a tener un gobierno autdnomo e independiente de
cualquier nacion (siempre que sobrepase los 2000m de altura).

El Ao de la Lluvia provocd enfermedades y muerte. Gran parte de
los campesinos del reino, e incluso muchos nobles perecieron. Las

revueltas de campesinos eran continuas, muchos nobles trataban
de hacerse con mds poder y los nigromantes y bandidos parecian
abundar por todas partes. Los sacerdotes de Vaneirin profetizaban
grandes miserias para los afos proximos y la falta de un rey
provocaba el caos. Ante todo esto, el regente hizo llamar a tropas
mercenarias de diferentes naciones para mantener a la nobleza
a raya; sin embargo esto provocd un impensado aumento de
impuestos para evitar la bancarrota y tuvo el efecto contrario.

Segun recogen algunos documentos privados de esa época, el
regente desesperado cayd bajo el influjo de algunas sectas que
adoraban a los Arcaicos, estableciendo leyes aun mds crueles que
las anteriores y proporcionando a las sectas mas sacrificios humanos
bajo la coartada de ejecutar traidores, herejes y delincuentes de baja
ralea. Muchos historiadores afirman que, en Vaneirin, laimportancia
de estas sectas para atraer a los Arcaicos fue mayor de lo que se cree
y que las ruinas conocidas como Las Puertas de los Antiguos fueron
un punto de entrada para que estos seres llegaran a Korn.

Se desconoce, por falta de documentos, lo que ocurrié durante el
Ragnardk en Vaneirin e incluso los primeros siglos tras este estan
envueltos en misterio. Los primeros documentos hallados muestran
un reino desmembrado en el que los diferentes nobles luchan
entre ellos por el trono. Exceptuando la casa de los Wellington y los
Szapovia, como ya se indicé, las antiguas familias ilustres fueron
sustituidas por otras de nuevo cufio, cuyos nombres indican que
descendian, en gran parte, de los propios ejércitos mercenarios
traidos en los siglos pasados.

No seria hasta el afio 500 DR de esta era que las diferentes casas
nobiliarias empezaran a caer bajo el influjo de las dos viejas familias.
Vaneirin quedaria dividida en dos regiones, dependiendo de la
afiliacion de una u otra casa, lo que suponia escaramuzas menores
en las fronteras. Y asi, mientras las diferentes naciones de sus
alrededores se organizaban, en Vaneirin los bandos contendientes se
contentaban con mantenerse mutuamente a raya. Finalmente, en el
717 DRla guerra estalld y tras una serie de victorias, los Wellington se
apoderaron de gran parte de los territorios de Vaneirin, mientras que
la casa Szapovia se declaraba independiente y fundaba el territorio
conocido como Gelimbor. Esto no habria durado demasiado si no
hubiera sido por Debiria, ya que su ambicién sobre Melerith obligd
aVaneirin a enviar a sus tropas en apoyo de sus vecinos surefios, con
los que habian forjado un pacto defensivo.

La situacion de Vaneirin no cambiaria hasta el 938 DR, cuando su
majestad la reina Anna, habiendo cumplido 18 afios, se desposé,
tras largas negociaciones, con el duque Francis de Gelimbor y
unificd finalmente el reino. Las buenas relaciones de la casa de los
Wellington con el marqués de Damme propicié que estas dos fuesen
las primeras naciones en firmar un tratado de unidn y la consiguiente
fundacién de Alannia, que rapidamente atrapd al resto de sus




vecinos, exceptuando Frolamburgo, bajo su circulo de influencias.
Finalmente la reina Anna conseguiria cumplir su objetivo: unificar
todos los territorios en el 953 DR Con la inclusion de Frolamburgo.

PRESENTE

En la actualidad la reina Anna tiene 60 afios y sigue reinando con
gran energia. Por ahora, nadie espera que vaya a abdicar en favor
de su hija Emma. Con Vaneirin convertida en el centro politico de
Alannia y las tensiones con sus vecinos creciendo, la reina no parece
estar dispuesta a dejar su trono hasta que todo quede atado y bien
atado para su hija.

La heredera, fruto de un embarazo tardio y ya casi inesperado, tiene
20 afios. La princesa Emma todavia no ha sido desposada y muchos
pretendientes juegan sus cartas en busca de tan ansiada mano. El
futuro de Vaneirin, y por tanto de Alannia, aln debe decidirse, no
solo en el trono, sino también en las relaciones con sus vecinos.

FUTURO

El principal problema que afronta Vaneirin es mantener unidas las
provincias alannesas. La reina es una habil politica que ha sacrificado
su vida a esta causa y no parece que vaya a descender su interés ni
dedicacion por mantener unido su reino.

El actual primer ministro estd tratando de convencer a la reina de
la necesidad de subir los impuestos a la clase media en un intento
de paliar la deuda que Vaneirin ha contraido con Teria a lo largo de
los afios y que otorga un gran poder a esa nacion sobre el resto. Por
otra parte, debido a los antiguos lazos entre la casa Wellington y los
elfos, que se remontan a tiempos anteriores al Ragnarok, la reina y
sus embajadores tratan de aumentar su contacto con Eirann y con las
comunidades élficas y enanas de Eirann, en un intento de atraerlas
bajo la bandera de Alannia.

et ESTRUGTURA POLITICA e

La nacién de Vaneirin esta gobernada por la reina Anna, quien
comparte sus obligaciones para con Vaneirin junto a las que tiene
con Alannia. Para ayudarla en su tarea, Vaneirin posee dos cdmaras
de gobierno. La primera, conocida como la Cdmara Noble, la forman
los diferentes representantes de las casas nobiliarias que han
llegado hasta hoy, quienes tienen la potestad de crear o modificar
leyes seguin las necesidades del pais. La sequnda cdmara, la (dmara
de Ciudadania, esta formada por representantes de cada principal
poblacién de pais, donde los ciudadanos eligen a un nimero de
politicos cuyo objetivo es controlar las leyes promulgadas por la
(dmara Nobiliaria.

Finalmente el gobierno, con la Reina a la cabeza, dispone de una
serie de ministros de confianza para la familia Wellington cuya
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funcion es mantener todo en orden. El primer ministro, encargado
de administrar los esfuerzos de sus compaieros, y que solo responde
ante la Reina y la (dmara Noble, es Sadl Markus, un hombre de
complexion fuerte y gran ambicion.

st ORGANIZAGION MIITAR e

Como toda nacién alannesa, el ejército de Vaneirin estd supeditado
al de la Geinnerwel y se organiza segun los mismos pardmetros. Cabe
destacar que Vaneirin posee los principales astilleros de Alannia en
ambas costas, donde estan atracadas sus dos principales flotas.
Ademés, debido a la densidad de wyverns viviendo en las Lagrimas
de los Dioses de esos territorios, los Draikin, la unidad aérea més
famosa de Alannia, estd emplazada alli.

st GEOGRAFIA. GLIMA, FAUNA Y FLORA e

Vaneirin es la nacién mas grande de Alannia y ademas de su posicion
estratégica en el centro de la Geinerwell, sus costas se encuentran
bafadas por las aguas del Mar del Ojo de Korn y el Mar del Gotorok.
Debido a su tamario el clima puede variar enormemente entre un
lugar y otro, siendo mas templado en las costas y mds extremo en
el interior. Los inviernos suelen ser frios pero no tan duros como en
Norhem, y la lluvia es habitual una buena parte del afio. Aun asi, los
veranos suelen ser cdlidos aunque sin llegar a ser asfixiantes y es una
temporada muy recomendada para realizar actividades exteriores o
alejarse de las ciudades.

La flora es muy variada, presentando un amplio abanico, asimilable
por supuesto a la propia extension del pais. Aunque debido a
la industrializacion de estos tiempos los bosques se han visto
fuertemente mermados, muchos estan protegidos, al hallarse en
tierra de adinerados nobles o por pertenecer a los territorios que
rodean un importante campus universitario.

En cuanto a la fauna, destaca la amplia presencia de wyvern
azules, la variante local de Vaneirin, en la regién, muy valorados
en el ejército pero también como mascotas para los adinerados.
Por desgracia, ya que los wyvern son muy agresivos, pocos pueden
permitirse tenerlos, y cuando lo hacen suele ser después de pasar un
proceso similar al que los ejemplares militares sufren.

Los Acantilados Azules, presentes al norte del pais, es una region
donde los wyvern azules abundan en gran niimero. A pesar de que
usualmente se alimentan de fauna marina, a veces tratan, con mayor
0 menor éxito, de anadir carne de pescadores o pastores a su dieta.
Estos acantilados presentan un color azulado debido a la gran cantidad
de azurita en su superficie, que incluso ha afectado al aspecto de la piel
de los wyvern, dandole el nombre por el que son conocidos.
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Aunque en menor nimero que Norhem, las Lagrimas de los Dioses
son bastante comunes en Vaneirin. Algunos creen que debido a la
presencia de la Puerta de los Antiguos, que trajo al menos a uno de
ellos hasta estas tierras, provocando batallas de escalas titanicas.

e LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA

Las ruinas conocidas como la Puerta de los Antiguos datan de una
época directamente anterior al Ragnardk. Construida por el regente
de Vaneirin en aquellos tiempos y guiado por las sectas a los Arcaicos,
presenta los efectos de una gran batalla, posiblemente entre los dioses
y los arcaicos. Esto se observa no solo en los créteres que presenta
la tierra o las Ldgrimas de los Dioses que la sobrevuelan, sino en la
esencia que impregna el lugar. Las enormes construcciones apenas
muestran pruebas de erosién y poca gente se aventura en ellas ya que
existen muchas leyendas oscuras a su alrededor.

La fabrica de Brisco, una maravilla arquitecténica donde diariamente
se realizan milagros de la arcanotecnologia se sitda junto al lago
Ginax, el cual ha sufrido enormemente los residuos de esta fabrica.
(ualquiera que beba de estas aguas se ve rapidamente afectado por
todo tipo de males, algunos antinaturales, y extrafias deformaciones
son habituales en los animales de la zona.

Al sur de Landorium se encuentra Bembrich una pequena poblacién
que aumentd masivamente de poblacion al instalarse en ella la
segunda universidad més importante de Alannia. Solo superada en
algunos aspectos por la propia Complum Summun.

LANDORIUM

Landorium tiene humo, mucho humo. Humo amarillento, mortecino,
que sale de los fumaderos de loto amarillo del Distrito Mediano.
Humo negro de cientos de hornos y fabricas donde se producen
infinidad de productos de todas clases. Humo azul por la creacion
de cachivaches de esencia. Humo blanco en forma de niebla que
empapa los gabanes de los nobles sefiores que recorren las sucias
calles de la ciudad buscando un poco de afecto para comprar...y, por
supuesto, Landorium tiene vapor, mucho vapor.

Landorium es ese jugoso cdctel que resulta de mezclar genios
criminales con genios inventores, fulanas con grandes sefiores,
aventureros afamados con obreros explotados, y también humanos
con cualquiera de las otras razas de Korn. Landorium es ese lugar
donde cualquier cosa es posible, donde tienen cabida los suefios mas
placenteros pero también las peores pesadillas, donde uno puede
encontrar cualquier cosa y, sin embargo, estar completamente
perdido. Landorium es 100% Jernhest.

La vida en la gran ciudad
Muchos se refieren a Landorium como la Rosa de Alannia, y muchos

dicen que la Rosa nunca se marchitard. Landorium ha sobrevivido a
varias guerras, plagas de ratas, epidemias, algtin que otro incendio
y dos desbordamientos del rio Merimés. No solo ha sobrevivido sino
que se ha convertido en una gran maquinaria incesante de la que uno
puede sacar un buen provecho o, por el contrario, acaba siendo pisado
y estrujado sin remedio. Landorium puede darte la vida o consumirte
hasta los huesos, como dice el dicho landoriano: “Todo estd en ti”

Cientos de fabricas, negocios, tabernas, casas de apuestas, hoteles,
burdeles...Landorium nunca se detiene. Es uno de los lugares més
industrializados del mundo y produce y oferta gran cantidad
de productos y negocios. Landorium es el centro mercantil de
Korn donde operan la mayor parte de las grandes compaiias
internacionales.

Landorium es un lugar de grandes contrastes donde los grandes
nobles y hombres de negocios viven en opulentas mansiones,
protegidas por una sequridad privada; apenas a cientos de metros
de calles sucias de casas ruinosas, donde viven arracimados
cientos de putas y explotados trabajadores halfling. Por supuesto,
esto conlleva que en Landorium haya mucha marginalidad y
criminalidad. La prostitucion empieza a ser un problema para
las autoridades por los atracos y la transmision de enfermedades
sexuales. Docenas de adictos fumadores de loto amarillo
deambulan como muertos vivientes y el Distrito Mediano,
Pequerio Korn y algunas zonas de Chemney son lugares en los que
es mejor no perderse solo o de noche.

Estructura politica

Landorium estd gobernada, en dltima instancia, por el Gran Alcalde.
El Gran Alcalde es la figura de mdxima autoridad de la ciudad. Tras
el Gran Alcalde, se encargan de la mayoria de los asuntos de la
ciudad los Alguaciles de Distrito, uno por cada distrito a excepcion
del distrito Imperial, cuya mdxima autoridad y no dependiente de el
Gran Alcalde es el Chambeldn de Ia Reina.

Los embajadores de las naciones de Alannia tienen también gran
autoridad en Landorium, si bien todos deben responder ante el Gran
Alcalde o el Chambeldn de la Reina.

El Cuerpo de Agentes de Landorium

La fuerza de la ley en Landorium es el Cuerpo de Agentes de
Landorium. El Cuerpo de Agentes tiene unos 2.500 agentes en
ndmina aproximadamente y, aunque tiene agentes de diversas razas
y culturas, en su mayoria son hombres de Vaneirin.

La Casa de la Ley es el mayor acuartelamiento del Cuerpo y se
encuentra en el distrito burdcrata de Alannia, en Landorium Norte.
El Cuerpo de Agentes tiene jurisdiccion en toda Landorium excepto
en el distrito Imperial, donde se hace cargo la Guardia de la Reina.
También es complicado ver agentes de Landorium en el distrito




Mediano, pues El Enjambre, la mafia halfling, dicta y aplica sus
propias leyes.

El representante més alto de la ley es Elmer Birrell, el Primer Agente,
que solo responde ante el Gran Alcalde. Los sequndos agentes
Ilevan cada uno un distrito y los terceros, los diferentes barrios de
cada distrito. El siguiente grado son los agentes y el grado mas bajo
del cuerpo son los Patrulleros que, fundamentalmente, son los que
velan por la sequridad de Landorium en sus calles.

Geografia y urbanismo

Landorium es la capital de Vaneirin y también de Alannia. Situada
en el sureste de Vaneirin a 50 km de la costa del Mar del Ojo de Korn,
es también la ciudad més grande y poblada de todo Korn. El centro
urbano esta habitado aproximadamente por tres millones y medio
de habitantes mds otro millon de personas que ocupan las barriadas
de la periferia.

Landorium es, sin duda alguna, una de las ciudades més bellas e
sorprendentes de Korn. Sus impresionantes edificios y avenidas,
los palacios y jardines y muchos prodigios arquitectonicos hacen de
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Landorium una de las ciudades mds visitadas de todo Korn. Ocupa
unos 426.000 metros cuadrados divididos en dos zonas separadas
por el rio Merimés que la atraviesa de noroeste a sureste. El rio
Merimés mide 240 metros en su parte mds ancha a su paso por la
ciudad y 88 en su parte més estrecha. Landorium Norte se divide
a si mismo en cuatro distritos mds, mientras que Landorium Sur se
divide en otros tres distritos.

Para cruzar de lado a lado, antafio habia un buen nimero de barcazas
y plataformas flotantes remolcadas por animales. Aunque todavia
mucha gente lo hace en ferri, hace tiempo que se construyeron
grandes puentes (auténticas maravillas de la ingenieria como son el
puente de Conhilly el puente de Vaneirin) para cruzar el rio Merimés.
Los puentes elevadores son unos puentes mecanizados que pueden
dividirse en dos y pueden levantar ésas partes para permitir el paso
de grandes barcos. Hay dos grandes puentes elevadores por los que
pueden circular incluso los motovapores y carros mds pesados, uno
es el puente elevadizo de la Reina y otro, el Gran Puente Mecdnico
Wisk, que se encuentra en proceso de construccién y que es un
gigantesco puente elevador que permitird llevar el ferrocarril hasta
la nueva Estacion Mercantil en Landorium Sur.
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SORTEO DE LOTERIA DE L0S PUENTES

Debido a las grandes deudas contraidas con Teria por las guerras que
mantenia Vaneirin, las reconstrucciones de los puentes de Conhill y
Vaneirin ya duraban varios afios. Aldous Corazonfuerte, un devoto del
dios Berem, tuvo la idea de crear un sorteo que ayudara a financiar las
obras de dichos puentes para que fueran exclusivamente de la ciudad,
no como el puente de Wisk que cobra un peaje por usarlo. La idea fue
del agrado del chambeldn Hefner y del Gran Alcalde Jameson. Desde
entonces dada la popularidad y la buena acogida que tuvo, se celebra
una vez al ario el sorteo de loteria de los puentes, en el solsticio de
sumor (verano), el 21 de naimimonath (junio). Los décimos cuestan
1P y el premio es de 10.000 P recaudando la ciudad el 40% de lo
conseguido. La mano inocente que saca los ntimeros premiados son
nifios de los hospicios que por lo menos un dia al afio, comen caliente.
Se ha intentado automatizar pero se conserva la tradicion de usar a los
nifios por caridad.

Landorium norte

Landorium Norte es la zona més cuidada y nueva de la ciudad. Ahi
encontramos los barrios de los nobles de Vaneirin y de la gente
adinerada de la ciudad. También los edificios administrativos y
gubernamentales asi como la residencia de la Reina Anna.

Distrito Imperial

El distrito Imperial corresponde a la residencia de la Reina y la corte.
Es fundamentalmente un gran recinto cerrado situado en la zona alta
de Landorium. Casi todo el distrito es ocupado por las dependencias
reales como son los edificios principales del palacio de la Casa de la
Reina, el Embarcadero Real o los Jardines Imperiales. En el Distrito
Imperial la sequridad corre a cargo del ejército, en este caso, a cargo
de la Guardia de la Reina.

Distrito Wellington

El distrito Wellington es el distrito noble de Landorium y recibe el nombre
por el apellido insigne del regente actual. En lazona podemos encontrar
calles perfectamente empedradas e iluminadas con bellas mansiones y
jardines, casas sefioriales y algin que otro acuartelamiento del Cuerpo
de Agentes. Aunque la zona no esta cerrada al publico, si que existe un
control de acceso en las calles por las que se puede entrar al recinto, y
es probable que un agente no deje entrar a quien no esté debidamente
identificado 0 no tenga una causa justificada para entrar.

Distrito del Galante

El distrito del Galante es el distrito comercial de Landorium. Multitud
detiendasy almacenes abarrotan las calles de este distrito. Las calles
estan divididas por género y sus nombres indican que podemos

encontrar en ellas. Tomense como ejemplo la Calle de las Gemas, la
(alle del Abalorio, la Calle del Mueble, a Calle de las Armas, la Calle
del Pescado, etc. Aparte del Cuerpo de Agentes, es comtn encontrar
compafiias de sequridad privada y mercenarios custodiando sus
calles y almacenes. Desde aqui parten innumerables productos
manufacturados a todo Korn.

Distrito de Alannia

El distrito de Alannia es el distrito burécrata de Landorium. Es la
zona donde se encuentran los edificios ministeriales y donde casi
todas las naciones tienen su embajada y su casa de cultura. Alannia
es una nacion de naciones y se necesita mucho papeleo y mucho
funcionario para que todo se coordine correctamente. Aparte,
tienen también su sede en este distrito las grandes compafiias
internacionales y grandes bancos tales como el Trono Dorado, la
Brisco, la Corporacion Wilson Wisk, la Legidn Roja, la Compafiia de
Maquinaria y Armamento, etc...

Landorium sur

Landorium Sur es la zona més vieja y deteriorada de la ciudad.
También es la mds humilde y en donde vive la mayor parte de la
poblacidn nativa de la ciudad y la clase trabajadora. Se divide en:

Los Canales

Los Canales es el distrito mds grande de Landorium y en el que vive més
gente. Un milldn de seres censados y probablemente otro millén como
poblacién flotante. Todas razas y condiciones se arraciman en Los Canales.
Para moverte por Los Canales, lo mejor es tener tu propia embarcacion,
aunque el gran niimero actual empieza a ser un problema para el trafico,
también se puede tomar un barcotaxi, teniendo un poco de cuidado
porque hay muchos ilegales y no todos tienen buenas intenciones.

A su vez esté distrito se divide en dos zonas a saber:

El distrito Mediano

El distrito Mediano es el lugar donde residen los numerosos y
pequerios halfling. El aspecto del Distrito Mediano no dista mucho
de ser como el de una sucia y gris colmena: pequefios edificios
de madera, piedra y yeso, piso sobre piso, pegados unos a otros;
calles pequenas, puertas pequedas... El distrito Mediano estd casi
exclusivamente hecho por y para la Gente Pequena. Es peligroso si
es de noche y uno no es un halfling, pues el Cuerpo de Agentes de la
ciudad apenas circula por alli.

Pequeiio Korn
En Pequefio Korn podemos encontrar todo tipo de razas y culturas.
Aqui vienen a parar la mayoria de inmigrantes que acuden a
Landorium en busca de futuro. Minotauros y elfos, samaris y kianeses,
Pequefio Korn es un hervidero de personas, olores y vestimentas. No
es tan peligroso como el distrito Mediano, pero Pequefio Korn tiene
una buena oferta de mercado negro y productos ilegales.
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Chemney

Chemney o como todos dicen el “distrito del pueblo” es el barrio
donde vive la mayor parte de trabajadores, obreros y asalariados
de Landorium. Es un barrio residencial, medianamente limpio e
iluminado, siendo el barrio mas tranquilo y sequro de Landorium Sur.
También aqui se encuentran la mayoria de los negocios artesanales
y pequenas fabricas familiares de Landorium.

Puerto de Landorium

El puerto de Landorium es el distrito desde el cual se distribuye
y llega la mayor parte de los productos que salen y entran de
Landorium, Vaneirin y Alannia. El rio Merimés es navegable por
barcos y gran cantidad de barcazas de transporte, pesqueros y
barcos de ocio llegan por €l hasta el puerto de Landorium, el puerto
no maritimo mas grande de Korn. También es la zona de mercados y
el lugar donde se encuentra la estacion de las Cuatro Damas que es
donde atracan barcoglobos y dirigibles de todo el mundo.

La banda Marcuso lucha por consequir el preciado loto amarillo de Kian Se

st EGONOMIA e

La economia de Vaneirin se centra en el comercio, tanto con sus
naciones vecinas como con las Colonias Confederadas o incluso
Sagres o Eirann. Su gran abundancia de puertos, su inmensa flota
de transportes comerciales, tanto aéreos como maritimos, y su
posicion privilegiada en el centro de Alannia, que la convierte
en un paso obligado para el transporte ferroviario, explican su
importancia. A pesar de ello, la Reina ha apoyado fuertemente la
industrializacion de la region para poder competir con sus vecinos
y diversificar sus ingresos.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES e

La cultura de Vaneirin es quizds la mds imitada de Alannia.
Muchos de sus usos y costumbres han impregnado al resto de la
Geinnerwel, aunque la alta sociedad ha adoptado muchos aspectos
de su contrapartida melerita, como por ejemplo los bailes, o la baja
sociedad con los pubs, originales de Norhem. Todo el mundo en
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Alannia esté de acuerdo, a pesar de que no lo admitirian en pdblico,
en que los habitantes de Vaneirin son los que han establecido
el modelo comin de cultura. Algunos dirian que tal vez son los
mds monétonos y grises, ya que les faltan las peculiaridades de
otros territorios. Por supuesto, esto no es cierto, ya que también
tienen sus propias costumbres como tomarse un descanso de sus
quehaceres a media tarde para tomar un aperitivo o su aficién por
las carreras de caballos.

La clase alta disfruta de un pasatiempo cldsico como es la caza
del garuth, una bestia reptiliana con cuernos caprinos y extrafios
tentaculos en la espalda.. Esta especie es actualmente criada en
cautividad, ya que su agresividad hace que los pocos ejemplares
salvajes sean una amenaza para los pueblos de la region. Es
habitual reunirse con un grupo de amigos en los extensos terrenos
que rodean la propiedad de uno ellos y soltar al animal, que sera
perseguido por perros especialmente adiestrados que indicaran
la presencia de la presa a sus duefios. Aquel que pueda cazar al
animal suele ser felicitado por sus compafieros por su audacia y
|a piel del garuth pasard a utilizarse para forrar unas nuevas botas
de caza.

El Humbolt es, con mucho, el deporte més sequido de Vaneirin,
y el publico suele enloquecer en sus partidos. Los Wyverns de
Landorium son el equipo mds sequido y el que més competiciones
ha ganado en la historia de este deporte. Sin embargo, la Rosa
Negra de Landorium, un equipo mds modesto y con pocos trofeos
tiene una fuerte y fiel aficion, incluido miembros de otras partes
de Alannia. Su esfuerzo constante inspira a su aficion a apoyarlo
contra viento y marea, y sus enfrentamientos con los Wyverns son
siempre muy tensos.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Reina Anna Wellington Il (maga/noble 15): La reina entre
las reinas, asi podriamos definir el cardcter y la intensa vida de su
majestad Anna Wellington.

Ya desde su infancia supo que su vida no seria facil. Muchos
proyectos politicos dependian de ella. De este modo pas6 casi todos
sus dias entre embajadores, politicos, historiadores, consejeros. ..
que querian hacer de ella la perfecta reina. Incluso la obligaron a
estudiar magia, muy en boga en ese momento.

Al final consiguieron que la pequefia Anna tuviera un cardcter regio,
frio, serio y ambicioso. Pero lo que no sabian es que en el fondo de
su corazon se habia guardado una pequea parte para si misma. Alli
es donde podia estar tranquila, feliz, donde jugaba y sofiaba con
casarse con su principe azul.

Pero como lo primero era el reinado tuvo que tomar una dificil
decision politica. Tras duras y largas jornadas de negociaciones
concluyeron que lo mejor para la nacion era que la reina Anna debia
casarse con el duque Francis Szapavia de Gelimbor. Esto supuso un
gran dolor para la reina ya que tuvo que renunciar al gran amor
secreto de su vida. Con este matrimonio pactado se conseguia por
fin la tan ansiada unificacién del reino.

Fruto de este enlace nacid una nifia, Emma. Tardé mucho en llegar
ya que se rumoreaba sobre la supuesta esterilidad del duque. Sin
embargo nadie se atrevié nunca reconocer que la descendencia real
fue consecuencia de un adulterio.

Actualmente la reina sigue en el poder con mano firme y decidida a
sequir gobernando.

Briserdin Kjeldalh (gnomo/arcanotecnélogo 14): Briserdin llegé a
Ravkon huyendo con secretos robados a la Sociedad Aurea (o eso dicen
ellos), el GranTraidor como se le conoce. Simplemente pensaba que sus
inventos debian compartirse ya que su madre le ensefi6 que tenemos
que imos de este mundo mejorandolo en la medida de lo posible, y él
no estaba dispuesto a sequir trabajando con sus déspotas hermanos.
Era uno los raros extranjeros que se podia ver en las calles de Krotia. Un
gnomo con muchas ideas pero con pocos recursos por lo que trabajaba
en el taller de juguetes mecanicos de un krotio pudiente.




Pasaba muchas tardes en el taller, le gustaba crear pequefios
mufiecos que se movian al darles cuerda, puede que esa soltura al
manejar pequefias herramientas fue la que le proporcioné mas de
una alabanza al tallar fragmentos de coralina azul. Las coralinas
azules las importan desde las ciudades costeras de Notivoli, los
jovenes mas intrépidos apuestan por quien aguanta més tiempo
bajo el agua y puede coger més coralinas. No son muy valiosas ya
que no es una piedra preciosa, parecian simples cochas azules o
coral fosilizado. Bris las usaba como decoracién en algunos juguetes,
sobre todo para hacer ojos.

Muchas veces se pregunta si podria hacer que sus juguetes hicieran
algo mds que ir hacia adelante y hacia atrds. Habia escuchado
historias sobre criaturas que recibian 6rdenes de sus amos pero solo
los grandes magos o los obstinados enanos eran capaces de dar vida
alo inanimado. Y no fue sino el caprichoso destino que le hizo coger
por error una coralina en vez de un trozo de carbdn para alimentar la
caldera de un mono mecanico.

A partir de ahi, duros afios de investigacion le [levaron a descubrir
el secreto de las coralinas y como obtener mds procedente de
diferentes lugares del mundo (no se supo lo de la esencia de los
dioses hasta mds adelante). Usarla como combustible y atrapar
el éter en la esencia para que los magos pudiesen volver a usar
conjuros fue el hallazgo que cambié el mundo para siempre.
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La arcanotecnologia habia llegado dando comienzo a la 22
revolucion industrial. Minas de esencia horadaron el planeta,
cientos de gnomos y humanos dieron forma a maquinas antes
imposibles. Enanos y elfos rechazaron este nuevo campo de
estudio (sobre todo porque ninguno de ellos era capaz de
asimilarlo con fluidez).

(émo consiguid escapar de la isla, es un misterio. Se dice que tuvo
ayuda de alguien cercano a los principes y eso no ha gustado en
absoluto ya que reclamaban el descubrimiento y la patente como
suya. Tras fundar la BrisCo y hacer pubico su descubrimiento
sufrid varios intentos de asesinato por lo que ahora siempre va
fuertemente escoltado y ataviado con los ultimos dispositivos
capaces de salvarle la vida.

Sherlock Holmes (viajero de las estrellas/detective asesor 10):
Ningun otro personaje hay tan reconocible y notorio como el que
aqui nos ocupa. En verdad, podria decirse que nuestro hombre
representa como pocos los valores e idiosincrasia propios de
Landorium, considerando que en su persona se encarnan las virtudes
y defectos de una sociedad tecnificada, avanzada empero permeada
por tradiciones centenarias, algunas inicuas a su manera, al menos
a 0jos de sus enemigos, que no son pocos. Y en verdad, si hubiera de
medirse la valia del individuo por aquellos a los que arrostra y tiene
por contrarios, no habria par que pudiera compararse con Sherlock
Holmes en todo el mundo explorado.

Nacido como William Sherlock Scott Holmes en una pequefia
hacienda en North Riding, a pocas leguas de la ciudad, el joven
Holmes se demostré como un crio espabilado y despierto, de vivo
genio y cardcter vehemente, que fue templandose segun recibia
sus primeras lecciones en un severo internado. Ya alcanzada
la adolescencia, Holmes comenzaria sus estudios en los mas
prestigiosos liceos cientificos y artisticos de Landorium, destacando
por periciaenlas artes pugilisticasy marciales, en especial la esgrima,
asi como el dominio de diversas lenguas, habladas y escritas.

Aunque su carrera distaria de ser regular, en parte por sus volubles
afanes y actitud displicente, el joven Holmes cursaria estudios de
especializacion académica en diversos campos de la ciencia, como
la alquimia y las artes arcanas, filosofia, musicologia y mecénica
aplicada.

Una vez concluida su preparacion y con el animo resuelto, no
sin esquivar los problemas propios de la edad, y atemperar atn
més su ya de por si volcanico cardcter, Holmes se estableceria
en la ciudad, alquilando un cuartucho en la calle Montague, ya
dedicado de pleno a su vocacion de detective asesor. Fue entonces
cuando comenzaria a colaborar con la policia, resolviendo no pocos
casos, que incrementarian su experiencia e innatas dotes para la
criminologia aplicada. También, de igual modo, mejoraria sus dotes




como luchador, pues en no pocas ocasiones hubo de vérselas con
criminales y delincuentes de la més vil calafia.

Aun con todo lo que suponia de agitacion esta vida de peligros,
Holmes seguiria cultivando su intelecto y aumentando la lista de
saberes, ya nutrida, que haria por mejorar sus habilidades. Leyd y
escribiéd mucho, y aprendid el arte del teatro y el disfraz, tornandose
en un maestro capaz de enganar al mds sagaz observador.

Nuestro investigador se trasladaria de la calle Montague a un
apartamento en el ndmero 221B de la calle Baker, dénde atn se
le puede encontrar. Poco después, conoceria al doctor Watson, un
médico militar licenciado del servicio por heridas de guerra, que se
convertiria en el mds fiel compafiero y amigo de nuestro detective,
aunando fuerzas y aportando el sentido comdn propio del hombre
cabaly educado que Watson era, que servia, dicho sea de paso, como
refreno a muchas de las ansias y vicios de nuestro inquieto Sherlock.

Junto al doctor, y en algunas ocasiones en solitario, el mundo
conoceria a una de las méas asombrosas parejas de investigadores
policiales de todos los tiempos, resolviendo docenas de casos de
dificultada inusitada, para pavor de los delictuosos rufianes de
aqui y aculld.

Chambelan Sir Lardeal Calarian (elfo/noble 14): El joven elfo
Lardeal luchd contra los invasores, junto a su amigo el Marqués de
Damme durante la guerra contra Debiria. Compafieros de muchas
aventuras y fiestas, el propio Marqués apoyd su candidatura para ser
el primer embajador de Melerith ante Alannia, de donde, tras sus
grandes servicios a la Geinnerwel fue promovido a Chambeldn de la
propia reina, después de ser nombrado caballero. Su palabra tiene
un gran peso sobre las decisiones de la Reina y la propia Alannia y es
conocido como un gran orador y politico.

Cuando el descubrimiento de la esencia permiti el regreso de la
magia, Lardeal aproveché su fortuna e influencias para recibir clases
de magia que le permitieran recuperar el poder que antafo poseia
su raza. Actualmente es uno de los pocos elfos con conocimientos de
magia en toda Alannia y su poder es algo a tener en cuenta. En otros
tiempos, anteriores al Ragnarok, podria haber sido uno de los magos
més poderosos de Korn.

Enla actualidad, el propio Lardeal es el centro de muchas maniobras
politicas promovidas por el Marqués de Damme, quien pretende
prometerle con la princesa Emma, para afianzar el poder de Melerith.
Por otra parte, estan aquellos que quieren desacreditarle para
imponer sus propios candidatos. Por supuesto, nadie ha preguntado
a Lardeal o a la propia princesa sobre sus deseos.

Lardeal es el perfecto ejemplo de la expresion: mente sana en cuerpo
sano. Compatibiliza sus deberes como chambeldn con sus estudios
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de magia y con el entrenamiento fisico al que los Oppilos suelen
someterse a menudo. Aunque su puesto ha propiciado que centre
su vida, todavia posee el mismo encanto que tenia en su juventud,
cuando competia con el marqués por el corazén de cualquier dama
descuidada. Y que no duda usar con su siguiente objetivo, la princesa
Emma Welington.

Embajadora de Norhem, Doiia Calista de Rokha (semienana/
pugil 7): Para dofia Calista de Rokha, lo mds duro de ser embajadora
es no poder ver a sus nietos y bisnietos tanto como le gustaria. Algo
que compensa gracias al Walk, eincluso hace ligeramente soportable
que el resto de personal diplomatico la llame, carifiosamente, “Cal”.
A pesar de que nadie puede asegurar haber presenciado ninguno
de sus combates, se rumorea que Calista, siendo joven, se dedicé al
pugilismo de manera profesional participando, incluso, en peleas
ilegales muy lucrativas, en las que se formé un nombre como
“Cal". Hay quien dice que el sobrenombre de “Cal” fue invencién de
su primer rival, que la llamé asi de manera despectiva, haciendo
referencia a leyendas antiguas acerca de un pueblo de guerreros,
que nombraba “Khal” al més grande entre ellos.

Amiga personal de Munfred Airsling, fue elegida por el dirigente
de Norhem ante la cdmara debido a que en su opinidn, reflejaba
todo lo que un nortefio era. Y también por su tozudez a perder un
enfrentamiento, aunque fuese dialéctico.
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Con ojos ancianos pero brillantes, se suele rascar su torcida nariz
con movimientos nerviosos. Sus brazos son extraordinariamente
fuertes para su edad. Carifiosa y protectora con los suyos, sobre todo
con los mds jovenes, es dura e intransigente con los mentirosos.
Suele portar una petaca de Walk, de donde bebe sorbos a menudo.
Dofa Calista tiene una presencia formidable, y un cardcter fuerte,
eso no quiere decir, por supuesto, que sea una persona con la que
no se pueda hablar. Cuando alguien le pregunta cudl es su trabajo
como embajadora le gusta bromear; “he venido a embajar y a
diplomaticar”.

Embajador de Frolamburgo, Willhem Klaus (luchador/militar
10): Willhem es ante todo un patriota de su pais. Descendiente de
una familia militar, su padre era oficial del ejército durante la guerra
con Siania y, para desgracia de su familia, murié durante los tltimos
estertores de la guerra. Willhem por supuesto, sigui6 su ejemplo.
Como miembro de una familia adinerada y de tradicion militar, el
joven oficial realizé un ascenso metedrico en el escalafon llegando a
general con apenas treinta y cinco afios. Su lealtad a su nacién se ha
visto recompensada en multitud de ocasiones, siendo la tltima de
éstas el ser nombrado embajador de su nacién ante el resto de Alannia.
Aquellos que no le conocen podrian pensar que es debido nuevamente
a las conexiones politicas de su familia, pero aquellos que le conocen
saben que su afilada mente es més que apta para la tarea.

Grande y fuerte serian las dos primeras cualidades que cualquiera
destacaria de Willhem, sequido de su abundante y cuidado bigote,
el cual acaricia siempre que medita sobre algo. Parco en palabras y
directo al grano, este antiguo soldado impone respeto entre amigos
y enemigos. Respeta, ante todo, la honradez y a aquellos que actuan
en vez de hablar.

Embajador de Polarquia, Lotgo Bjopib Aasic (enano del hierro/
buscalios 7): Como alguien como Lotgo, que ha pasado toda su vida
buscando pelea, ha llegado a embajador de su propia nacién es algo
que nadie entiende. Su cuerpo lleno de cicatrices es claro testimonio
de su amor por las peleas y resolver todos sus conflictos por la
fuerza, si es posible. Entre sus principales dones tampoco destaca
una inteligencia superior a la media, o incluso igual a esta. Muchos
creen que gran parte de sus logros como embajador se debe a una
mezcla de intimidacion fisica y alcohol

Lleno de cicatrices y moratones, Lotgo suele sin embargo vestir
de forma impecable, con un enorme sombrero de copa para suplir
su altura cuando trata con humanos o elfos. Suele portar a todas
partes sus armas, una porra y un martillo con el que se asegura
que todo el mundo le tome en serio. Muchas veces, cuando trata
de meditar sobre algo, lo hace observando un reloj con extrafias
runas dibujadas en él.

A menudo viaja lejos de Vaneirin, buscando respuestas a una extraia
herencia donada por su padre y que segun Lotgo puede cambiar las
tornas en cuanto al peso politico de su nacion sobre el resto.

Embajador de Notivoli, Alessandro Vesta (ladron/espia 12):
Nacido en la pequefia ciudad de Finnia, sus padres fueron unos
nobles de alta alcurnia en esa ciudad y al ser hijo tnico tuvo la suerte
de poder acceder a unos notables estudios de diplomatico, tanto en
su ciudad natal, como en Oxbury, en el reino de Vaneirin. A la vuelta
a su hogar, sus circunstancias familiares y econémicas cambiaron
drasticamente. Sus padres habian perdido todo su dinero y habian
perdido el poco poder que ostentaban, quedando relegados a ser
meros asalariados del dirigente de la ciudad.

Alessandro pasé afios ascendiendo en la escala social de Eloccio,
donde llegé sin hacer ostentacion de su nobleza. Gracias a sus
estudios e ingenio logré fundar una exitosa empresa que ocultaba
sus verdaderos negocios en la clandestinidad. El ascenso de
Alessandro habia sido tal que, con la llegada del nuevo presidente
Pregolo Statiori, vislumbrd la oportunidad de meterse en politica.
Siempre dando consejos y sirviéndose de las informaciones que le
Ilegan de su otro negocio, va guiando al presidente hacia sus propios
intereses, actuando en la sombra.

Alessandro es un hombre que fisicamente no destaca demasiado,
no es muy alto y tampoco es hombre que se pueda considerar
musculado, aunque si se encuentra en forma, sobre todo para la
edad que tiene. Los rasgos de su cara son bastante atractivos, su
pelo ya es mds gris que negro y posee una cuidada y canosa barba.
De profundos ojos negros, su mirada puede intimidar, mds aun que
sus palabras.

Embajadora de Melerith, Kaeruel (elfa imilbree/noble 6):
Kaeruel es hija de un humano, un ladrén de poca monta llamada
Paul Marrow y de una aristocrata menor elfa llamada Sylvanna. Ha
heredado los atributos fisicos de un elfo pero la curiosidad y el deseo
aventurero de un humano. Aunque su padre murié poco después de
conocer a Sylvana, fue suficiente para engendrar una hija. Con el
tiempo Sylvanna ascendi6 al puesto de embajadora por sus méritos
tanto estratégicos, como econdmicos y se dedico a la educacion de
su hija, en las artes politicas y en las militares.

La muerte a manos de un extrafio grupo humano de su madre, ha
centrado a Kaeruel en el gobierno. Incluso, ha aceptado los cortejos
de un noble elfo, atraido por su extraordinaria belleza. Como
nueva embajadora, en sustitucion de su madre, ha comenzado la
investigacion sobre el asesinato de Sylvanna, aunque de momento
sin mucho éxito.

Kaurael ha heredado la belleza fisica de su madre. Un largo y
cuidadisimo pelo rojo, una tez albina que resalta ain mas el cabello
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y unos rasgos achinados y redondeados. Sus ojos rojos muestran
deseo de aprender y curiosidad. Sus orejas son puntiagudas aunque
adornadas con finos pendientes de plata.

Suele vestir ropas cdmodas y de viaje, aunque sus telas suelen ser
caras, de color marrén u oscuro. Muchos dicen que su forma de vestir
es mds de aventurero que de una poderosa dama.

Embajador de Teria, Belkarin Henson (enano dorado/
comerciante 5): El embajador de Teria ante el resto de Alannia
comenz6 su carrera como un simple ayudante de direccion en la
empresa familiar. Sus dotes naturales con los niimeros le hicieron
ascender rapidamente en el departamento de contabilidad, el cual
termind dirigiendo, cuando el anterior director del departamento
se jubild. Aunque era feliz en su puesto, no dudé en renunciar a
él cuando el banco més importante del pais decidié contratarlo,
primero para su departamento de contabilidad y finalmente para
dirigir su principal sucursal en Vaneirin.

Dirigir esta sucursal no solo supone un trabajo importante en
referencia a la cantidad de dinero que mueve el banco, sino
que también convierte a su director en una de las personas mas
influyentes de esa nacion. Cientos de aristdcratas y grandes
empresarios pedian citas diariamente con él y era invitado
constantemente a fiestas en el propio palacio de Landorium,
donde muchos negocios se cerraban entre bambalinas. Su
influencia era tal, que finalmente fue ascendido a embajador de
toda Teria, algo que para muchos significa que caer en desgracia
ante él, es buscarse la ruina.

Belkarin es un enano dorado algo més pequefio de la media. Su
pelo rubio se recoge en una coleta y su barba estd perfectamente
arreglada. Cubierto de caros adornos de oro y diamantes, es
el mismo ejemplo de la opulencia. Incluso su brazo izquierdo,
sustituido por un arcano-implante, esta recubierto de oro. Nunca
nadie le ha visto sonreir si no es contando dinero o pensando en
futuras ganancias comerciales.

Embajador de Terraconia, Josh Andre Murphy (bardo/agente
secreto 9): El actual embajador de Terraconia fue elegido entre los
representantes de esta provincia ante la (dmara de Comercio de las
Colonias Confederas. Habil con las palabras, y, a menudo, poseedor
de informacion confidencial de otros representantes, Josh Andre
Murphy fue promovido a embajador por el gobernador de Terraconia
por sus servicios prestados.

Aunque pocos dentro de la organizacion lo saben, el embajador es
miembro de la Pluma y la Espada y fue esta quién puso al agente
primero dentro del séquito de un representante de la (dmara y
después como un representante hecho y derecho. El continuo
contacto con los representante de Surbiria era una fuente de

informacién demasiado importante para ser desaprovechada por el
servicio secreto alannés, que ademads, obtenia informacidn adicional
concerniente a la independiente Roake. Ahora, como embajador en
Vaneirin, el trabajo del agente Murphy ya no es obtener informacién
sobre Debiria, si no asegurarse que la lealtad de otros embajadores
y altos miembros de la politica alannesa sea tan real como ellos
mismos sugieren, a la vez que proporciona a Terraconia todos sus
esfuerzos politicos.

Josh Andre Murphy se mantiene en forma a pesar de su cada vez
mayor edad. Con toda su experiencia a sus espaldas, este hombre
parece irradiar un aura de confianza en si mismo. Inteligente
e inquisitivo, posee una lengua de plata y cuando mira a sus
interlocutores parece ver mds alla de sus fachadas. Cuando necesita
que otro haga algo por él, no duda en indicar sutilmente que algunos
secretos pueden dejar de serlo con gran facilidad.

EmbajadordeVaneirin, PeterCastland (especialista/descubridor
8): Afamado miembro de la Sociedad del Descubrimiento, Peter
(astland es famoso por sus extensos estudios sobre el pasado de
esta nacion y su papel durante el Ragnardk. Durante su larga carrera
visité practicamente todas las localizaciones de importancia del pais
y tuvo que sortear todo tipo de trabas burocraticas y politicas, lo que
le hizo un experto en la administracién pdblica de la nacién.

Cuando llegd la hora de elegir un embajador de Alannia de la propia
Vaneirin, muchos pensaron que seria elegido un miembro de la corte
de la Reina Anna. Sin embargo, para evitar favoritismo o inclinar
demasiado la balanza de poder, la Reina decidié que debia ser
alguien ajeno a su corte. Nadie sabe muy bien cémo, el nombre de
Peter Castland sali6 a relucir, pero tras una entrevista personal con
él, 1a propia Reina lo eligid como representante de su propia nacion.

Peter hace tiempo que dejo de ser joven y su cuerpo empieza a notar
la presion de la edad. Apoyado en un sencillo baston de madera,
regalado por su mujer, camina con paso lento, pero seguro, y suele
hacer comentarios sobre la prisa que parece tener todo el mundo.
Tranquilo y paciente, suele permanecer callado durante gran parte
de las reuniones, dejando que sus interlocutores se cansen de hablar
antes de responderles. Sus amigos de toda la vida comentan que
parece haberle cogido qgusto a su nueva labor, ya que le permite
conseguir informacidn para sus estudios de fuentes externas.

Lucrezzia Briganti (ladrona/espia 3): De cara a la galeria,
Lucrezzia es la viuda del exembajador de Notivoli en Landorium.
Una bella y joven mujer que superd la muerte de su joven marido
con una entereza y un coraje impropios de su edad. Un mujer
altruista, generosa, amable, que ofrece un cuidado especial a los
desfavorecidos, una mujer muy querida por todo el mundo, mucho
mas que la propia reina Anna. Lucrezzia es la dama del pueblo.
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En la realidad, Lucrezzia Briganti planed la muerte de su marido y
de paso se hizo con el liderazgo de la temible banda Marcuso con
una mezcla de seduccion, valentia temeraria y diplomacia. Lucrezzia
tiene una ambicion sin limites y desea hacerse con todo. Su posicién
le ofrece la oportunidad de enterarse de informacion privilegiada
para poder planear los mejores golpes para la banda (y para ella
misma) y no duda en quitarse de en medio a todo aquel que
considera minimamente un estorbo.

Madame Edén (semielfa/espia 7): Madame Edén dirige la Casa de
las Cien Flores, el mayor prostibulo de Korn. Antigua prostituta, es
una semielfa de gran belleza y enorme poder de seduccién. Dicen
que consiqui6 el burdel de manos del mismo Primer Ministro.
Madame Edén consigue informacién muy jugosa por medio de sus
Flores y sabe muy bien cémo usarla en beneficio propio. Segun los
cotilleos mantiene un romance platdnico con el Susurro.

Wilson Wisk (especialista/mercader 10): Wilson Wisk es el hombre
mas rico del planeta. Hijo de familia noble vaneria, Wisk siempre
tuvo un don innato para los negocios. Ya de joven, mostrd un
infalible olfato para cazar los chanchullos mds beneficiosos. Wisk
veia los negocios antes incluso de que existieran, de hecho élinventd
algunos de esos negocios. Fue el primero en importar y exportar
moda, e incluso de crearla a gran escala. Cred de la nada, junto a su
amigo Sebastian P. Broker, la asombrosa ciudad de Milenia. Apostd
fuerte por los barcoglobos, motovapores y otros aparatos que la
gente pensaba no servirian para nada. Wisk siempre ha consequido

lo que queria, o bien pagando por ello cantidades que nadie més
podia o bien chantajeando, sobornando personalidades y politicos,
incluso cometiendo crimenes terribles. Wisk es un tiburdn econémico
sin parangdn y ha expandido su imperio mercantil por todo Korn.

Cecily Cogsworth (especialista/historiadora 3): Es una humana de
avanzada edad pero de corazon inagotable. Profesora de historia
en la universidad de Bembrich, es una descubridora y arquedloga
consumada. Aspira a dirigir el Museo de la Vida pero sus teorias y
métodos poco ortodoxos hacen que pase poco tiempo en Landorium
lo que haria incompatible el cargo con su vida de aventurera. Viajera
incansable de gustos caros.

Maese Dorf (especialista/mercader 10): A pesar de su fama, nadie
parece conocer su nombre de pila. Dorf llegd a Boldak en un barco
de contrabando de loto amarillo para trabajar como intermediario,
pero pronto establecid su propio negocio de empefios. No fue hasta
que un pirata traté de venderle un objeto proveniente de Hamuset
que su vida cambid. Tras sobrevivir al ataque de unos agentes de Set,
Dorf decidi6 dedicar su vida a vengarse de ellos. Usando el comercio
como arma, se dedic a ahogar econémicamente a todos aquellos
miembros del culto que descubria, hasta que, sin saberlo, solo EXAR
le mantenia con vida.

Dorf habia sido monitorizado por agentes de EXAR desde hacia
tiempo y cuando se le juzgd apto, fue aceptado entre sus filas. En la
actualidad, lidera una de las operaciones mds importantes de EXAR
contra los Arcaicos, centrada en Set y utiliza sus contactos con los
piratas de Boldak para mover a sus agentes encubiertos.

Las canas que se dejan ver en su pelo y barba atestiguan la larga vida
de este comerciante. Sus enfrentamientos con los agentes de Set le
han hecho tener que reemplazar una de sus piernas y uno de sus
0jos por arcano-implantes de la mejor calidad, proporcionados por
la propia EXAR y que utiliza para ganarse el respeto de los piratas
aéreos. Siempre de buen humor, solo se pone serio cuando se habla
de grandes sumas de dinero, donde su naturaleza le lleva a regatear
todo al mejor precio.

Janine Harrowds (halfling/revolucionaria 6): Janine es tal vez
la mds agresiva de entre todos los militantes de la UGP. Se unig al
sindicato poco después de ser fundado, cuando su marido murié en
un accidente en la fabrica donde trabajaba. Su trabajo se solia limitar
arepartir comida a otros miembros durante las manifestaciones con
una gran sonrisa, hasta que durante una de ellas su hijo mayor murid
por la represion policial. Como consecuencia de ello, Janine comenzé
aestaren la cabecera de éstas y posteriormente, cuando el sindicato
fue prohibido y sus integrantes perseguidos como delincuentes,
paso a la clandestinidad. Fue un tiempo terrible para los halflings y
otros tres de sus hijos murieron en las fabricas, ya fuese trabajando
en ellas o atentando contra ellas.
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En la actualidad Janine dirige las operaciones de la UGP en
Frolamburgo, siguiendo las indicaciones del lider de ésta y es
responsable directa de la mayoria de atentados que se han
producido en la capital. La recompensa por su captura es més de lo
que muchos podrian sofiar, pero ningtn halfling que se digne de ello
|a traicionaria.

Janine es una halfling de mediana edad. Su pelo estd recogido en
un practico mofio y suele vestir prendas cémodas, por si algtn dia la
policia se acerca mucho a ella. Sus ojos suelen reflejar una enorme
tristeza, aunque esto puede cambiar rdpidamente por el mayor de
los odios cuando planea un atentado o ve la injusticia a la que estd
sometida su gente. Nadie la ha visto sonreir desde hace afos, ni
siquiera el Ginico hijo que le queda.

Glim Garrick “Nacetierra” (gnomo/arcanotecndlogo 8): Gran
aventurero y comerciante, Glim fue uno de los fundadores de la
Hermandad Aurea junto con su mujer Daila, conocida como la
“Brijula”de la sociedad. A pesar que la hermandad estd liderada por
un consejo de mujeres, Glim ocupa un cargo de gran importancia, no
solo por su papel en la fundacion si no por la confianza depositada
por su mujer en €l. En su juventud conocid personalmente a
Briserdin, con quién llego a compartir laboratorio, y se tomé muy
mal la traicion de éste hacia el sueio de la supremacia gnémica. En
la actualidad, Glim viaja por toda Alannia buscando nuevos reclutas
para la hermandad y consiguiendo financiacion para los intereses
de ésta, por lo que se ha hecho un nombre entre la comunidad
arcanotecnoldgica del pais.

Glim es un gnomo muy hablador, incluso para los estandares
gndémicos y suele comportarse de forma irritantemente amistosa
con todos los que le caen mal. Varias partes de su cuerpo han sido
reemplazadas por arcanoimplantes de su propio disefio, aunque
muchos creen que su caracteristica mds llamativa son sus verdes
0jos, que parecen analizar todo lo que pasa por delante de ellos

et TRAMAS Y RUMORES e

- La niebla azul que sube ocasionalmente del rio Merimés en
Landorium es conocida como puré de suspach, una planta
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leguminosa del norte que tiene un fruto azul oscuro muy dulce.
Més de un accidente causa esta misteriosa niebla de la que dicen
que procede del aliento de alguna horrenda criatura agonizante.Las
ruinas de Las Puertas de los Antiguos es un lugar donde se realizan
extrafios rituales y sacrificios que estan plagadas de fantasmas y
otros horrores.

- El pretendiente con mds opciones a contraer nupcias con la
princesa Emma es Lardeal Calarian, el chambeldn de la reina. Algo
no deseado por muchos dado su ascendencia élfica y aunque la
reina ve con buenos ojos los servicios del chambeldn a lo largo de
estos afos aun no se ha pronunciado al respecto probablemente
temiendo una posible inestabilidad en el reino.

- Lareina Anna estd gravemente enferma, pero su posicion la obliga
asequir trabajando para no mostrar debilidad. Todas sus apariciones
publicas son gracias a su doble, la gran actriz Mariel Lawhill que
sustituye a la Reina desde hace més de un afio.

- Extrafios ruidos provienen de las alcantarillas bajo Landorium. La
plaga de chatarreros empieza a ser un problema.

- La Banda Marcuso, la principal organizacién criminal de Alanniam
ha comprado a muchos de los politicos de Vaneirin para quedar
impunes de sus delitos.

- Recientemente, insélitas muertes salpican la ciudad de Oxbury.
Los fallecidos presentan un aspecto demacrado y su piel parece
cuarteada, como si no se hubiesen alimentado durante semanas,
a pesar que en muchas ocasiones la victima de este extrafio efecto
presentaba el dia anterior una salud de hierro.

- Cerca del lago Ginax, en las alcantarillas que unen la fabrica de
Brisco con la ciudad de Arneson, se han visto extrafas figuras
humanoides moverse por ellas y dejar un rastro de excrementos a
su paso. Aunque algunos creen que son trolls que se han refugiado
en las alcantarillas, otros piensan que tal vez puedan ser criaturas
magicas nacidas de los restos que la fabrica de Brisco echa en las
alcantarillas.




Gobernante: Gobernador Munfred Airsling.

Capital (y poblacion): Skryrie (350.000).

Poblacién: 2.000.000.

Tipo de gobierno: Monarquia constitucional supeditada a Alannia.
Razas: humanos (41%), semienanos (18%), enanos (15%), elfos
(7%), halflings (5%), semiorcos (3%), semielfos (7%), gnomos
(2%), otros (2%).

Idioma: Nortefio (derivado del alannés, es decir, del antiguo vanio).
Comida tipica y bebida nacional: Collane (tripas y trozos de
carne de conejo y cabra cocidos en sangre) y walk (bebida alcohdlica
de kamille).

Olor tipico: Kamille.

Nivel tecnoldgico/arcano: 6/4.

Importaciones: Fsencia, gemas, loto amarillo, mercurio, oro,
plomo.

Exportaciones: Aceite de ballena, ganado, gas laerus, pesca,
piedra, walk.

et HISTORIA e
PASADO

Antes del Ragnardk la tierra que ahora conforma Norhem estaba
unida a Eirann e Isdragen. Con los cambios demogréficos sufridos
la zona quedd ocupada por una mezcla de nativos humanos, enanos
e isdragos.

Las guerras continuaron entre isdragos y los enanos, aliados con los
humanos nativos, ya que este dltimo bando culpaba a todos por
ragnason como causantes directos del Ragnarok.

Alos pocos afios, enanos y humanos terminaron por reducir el dltimo
rastro de isdragos en el territorio. Tras la victoria, algunos enanos
decidieron partir de nuevo a Eirann, su antiguo hogar, sin saber qué
se iban a encontrar. Los humanos ayudaron a sus compafieros de
armas a fabricar naves para su viaje. Algunos enanos que, tras afios
de guerras, habian perdido todo decidieron quedarse.

Con el paso del tiempo se formé un gobierno humano, ya que la
poblacién enana era significativamente menor, aunque se nombrd a
un representante de esta raza como mano derecha del rey.

NAGE NORHEM Y SUS HABITANTES, LOS NORTENOS.

Para entonces, pocos enanos han permanecido sin mezclarse con
los humanos. De los que lo han hecho surgen los semienanos que
a lo largo de los afios van creciendo en niimero. Hay facciones de
humanos que no ven bien la mezcla racial, aunque no la rechazan,
por lo que ineludiblemente, los semienanos van siendo relegados a
un nuevo estatus social.

Los enanos puros son mucho mejor vistos y muy apreciados por
su destreza en la construccion y el trabajo de metal y piedra. Los
semienanos se reparten como mano de obra de enanos 0 humanos
en sus diferentes tareas: agricultura, ganaderia, fabricas, pesca. . .

En el afio 425 DR un grupo de agricultores humanos, junto con
algunos vecinos enanos lograron destilar la primera version del
Woolk, bebida elaborada a partir de la planta de Kamille, una
especie de arbusto con el que se solian hacer infusiones y que crece
facilmente en el clima nortefio.
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Poco a poco, fueron mejoréndolo, desarrollando asi un tipo de licor
que pueden variar tanto en graduacién, como en dulzor o color. Las
bebidas mds suaves tienen una graduacion parecida a la cerveza, las
mas fuertes pueden llegar a los 60° de alcohol.

El nuevo producto alcanzé merecida fama entre los nortefios y fue
ganando adeptos dia a dia. El cultivo de kamille se tornd en algo
muy lucrativo, pero fue su transformacion, la elaboracion de woolk,
lo que conocié un impulso inusitado.

Las familias mads ricas fueron abandonando el trabajo duro, que
quedd relegado a sus servidores, mientras que éstas se iban
asentando en las poblaciones de més al interior. Con el tiempo, la
pequeia poblacion de Skryrie, la capital, se fue quedando pequefia
y se fundaron nuevas ciudades. La capital a su vez crecié hasta
convertirse en una enorme ciudad en la que la industria del woolk
era, y es, la principal fuente de ingresos.

Comenz0 a estratificarse la sociedad con la aparicion de una nueva
clase social casi sin recursos. Conformada por humanos y semienanos
que se dedicaban a cultivo, pesca y cria de animales, quedaron
establecidos al norte, junto a la costa. Y algunos clanes enanos que
se dedicaron a trabajar en las canteras de piedra y en la construccion.

Los duefios de las destilerias y cultivos de kamille se aposentaron en
las ciudades més importantes, lo que supuso una capitalizacion de
estas urbes, que se vieron transformadas en depositarias de la mayor
parte de las riquezas de Norhem.

Hace dos siglos una plaga, propagada por las ratas provenientes de
la isla del Marino Muerto, causd estragos en todo el continente, en
especial por el norte de lo que en un futuro seria Alannia. El doctor
y profesor de la universidad de Skryrie, Duncan Eaglesham, dio
con el remedio para la plaga conocida con el nombre de “escamas
de sal’, ya que cuarteaba la piel hasta que las venas estallaban. El
descubrimiento de cdmo curar la enfermedad fue propiciado por
en el aquel entonces gobernador Guiles Pieldeceniza quien, en
la capital, aislé a los enfermos y les prendié fuego. El doctor vio el
efecto que el fuego producia en los enfermos y descubrié que era
la clave. Desarrollé un linimento que se aplicaba por toda la piel
protegiéndote de las llamas y acto sequido te prendian fuego.
Cuando el fuego se apagaba, la piel volvia a ser normal a excepcion
de unas marcas en las palmas de las manos.

En el afio 787 DR, Mardik Walk dio con la férmula que haria rica
a su familia: una nueva receta de woolk exquisita. La nueva
version se popularizé ensequida y el antiguo woolk renovd tanto
su receta como su elaboracion gracias al sefior Walk, tanto es asi
que la bebida pasé a llamarse popularmente con el apellido de
su creador “walk”. La bebida traspasé las fronteras de Norhem,
inicidndose un proceso exportador jamas conocido, posiblemente
el responsable del crecimiento econémico urbano y rural, pues
tanto la industria como la agricultura y otros sectores subsidiarios
conocieron un gran empuje.

Cuando Norhem se unié a Alannia en el 938, comenzd la construccién
de la base militar aérea del imperio, que fue se instalada en las islas
flotantes y costa del norte.

El estado impuso un impuesto bastante alto sobre el famoso licor,
pero el negocio era tan lucrativo que los empresarios lo acataron sin
demasiadas protestas, por miedo a su prohibicion.

Se finalizé la construccion de la base aérea y con la posterior llegada
de los dirigibles sin magia, la base aérea de Alannia se convirtié en
una auténtica joya dentro del dispositivo militar del pais.

PRESENTE

En la actualidad Norhem es un lugar tranquilo para vivir si uno
se dedica a disfrutar de la tranquilidad y paisajes del norte, o un
lugar donde el walk, los negocios y los combates de boxeo pueden
mantener a una persona ocupada durante afios.

Una de las caracteristicas més resefiables es la diferencia social
entre norte y sur. En el norte, donde las plantaciones de kamille
se extienden lindando con rios y lagos, la vida es mas humilde. En
cambio en el sur, donde las grandes ciudades bullen dia y noche,
se disfruta de un nivel de vida mucho mayor. Asi pues, los “paletos”
del norte, como llaman a los habitantes de las aldeas los ciudadanos
del sur, son vistos con cierto desprecio por mucha de la gente mds
pudiente de Norhem.

Aun asi, no hay enfrentamientos de ningun tipo entre norte y sur, y
Norhem puede presumir de ser una de las naciones mas pacificas de
todo Korn...fuera de un cuadrilétero claro. El arte del pugilismo es
muy apreciado en todo Norhem, desde tiempos muy lejanos, pero
actualmente se ha creado un lucrativo negocio alrededor de los combates
de boxeo. Se han creado reglas para estandarizar tanto normas del
combate como categorias y ser un campedn reconocido aporta mucha
fama y riquezas. Tanto es asi, que muchos granjeros del norte intentan
probar suerte en las ciudades combatiendo con otros pugiles.

Un poco fuera de lugar, o més bien desubicada, se encuentra la
gente que vive y trabaja alrededor de la base aérea construida hace
pocos afios. Gran parte de la culpa probablemente se deba a que, por
razones obvias, fue ubicada en el norte de la nacidn, en las lagrimas
de los dioses. Esto hace que la mayoria de trabajadores, fordneos, se
ven obligados a vivir lejos de las grandes ciudades, sin la proteccion
y sequridad adecuadas, lo cual genera ocasionalmente altercados
en los poblados cercanos, altercados que no parecen interesar a las
autoridades competentes que, constantemente hacen dejacién de
sus funciones. Ha habido incontables quejas formales presentadas
por los humildes trabajadores del norte al actual gobernador, el
cual, por el momento no parece reaccionar de forma eficiente a ojos
de los demandantes.

FUTURO

El futuro de la nacién parece muy prometedor, pues los negocios
no paran de crecer. Las fortunas aumentan y se crean nuevos




empresarios cada vez mds deprisa. Una ventaja afiadida es la
proliferacién de nuevos negocios que no giran en torno al walk y
que se dirigen a mercados en ciernes. Ademés, la reciente ubicacion
de la base aérea alannesa en tierras nortefias ha empezado a darle
cierto peso a Norhem en toda Alannia, aspecto que sin duda serd
potenciado en la medida de lo posible.

st ESTRUGTURA POLITICA e

Norhem es una nacién con un gobierno supeditado a la reina de
Alannia. El actual gobernador es Munfred Airsling. El gobernador
cuenta con una camara de diez senadores que representan tanto las
diferentes razas como los diferentes estratos sociales, o al menos se
jactan de ello, que son elegidos por el pueblo cada cinco afios en
listas abiertas. El puesto de gobernador puede cambiar, si todos los
miembros de la cdmara asi lo deciden, por decision unanime, sin
tener que esperar a unas nuevas elecciones que se celebran cada
seis arios.

Al parecer, el actual gobernador esté siendo bien aceptado y parece
que vaa llegar a su sexto afio de mandato sin escandalos resefiables.

st ORGANIZAGION MILITAR e

En Norhem no existe ejército como tal, ya que desde la anexion con
Alannia estéd centralizado y gestionado por la reina. Sin embargo
existe una milicia gestionada por el propio gobierno de Norhem.
Dicha milicia es mads bien pobre en comparacién con las de otras
naciones; pero, dado que principalmente se dedica a labores
sociales y de proteccion civil, cumple su tarea a la perfeccion. Esto no
quita que tenga sus meses de formacion y que entre sus filas haya
aguerridos soldados que no le tengan nada que envidiar a los de
otros paises en cuanto a coraje y decision.

Ademds, en las ciudades de mayor tamafio, existe un cuerpo no
especializado de vigilantes urbanos, gestionado por los alcaides
de cada ciudad denominados Guantes. Se trata de expugilistas con
cierta fama ya retirados o que no han llegado a cumplir su suefio
en su mayoria, que estan encargados de la seguridad ciudadana.
En realidad cualquiera puede ingresar en los Guantes si posee
conocimientos en defensa personal tras una formacion de seis
meses, aunque es considerado mas bien un trabajo de pre retirada.
Pero, a pesar de no estar demasiado bien pagado, goza de la simpatia
de la mayoria de los ciudadanos.

st GEOGRAFIA, GLIMA, FLORA Y FAUNA e

La zona norte y oeste son zonas rocosas pegadas a un embravecido
mar. La pesca en barco en esas costas es practicamente imposible,
no por la existencia de excesivas formaciones rocosas sino por
la fuerza de la corriente marina. Sin embargo, la recoleccion de
crustaceos rinde importantes beneficios en este lugar. Toda la
zona norte estd habitada por nortefios trabajadores, agricultores,
pescadores y ganaderos. A medida que se avanza hacia el interior, el
terreno se suaviza hasta convertirse practicamente en llanura, con la
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excepcion del monte llar. Dispone de lagos y dos rios provenientes de
las montafias que se encuentran sobre todo al sury este.

En la zona sureste se encuentra la capital Skryrie, una gran ciudad
llena de gente y con una variedad racial importante. El nivel
arcanotecnoldgico aqui es mds alto pero sobretodo el tecnoldgico es
el que destaca. En la capital habita el gobernador que asesorado por
una cdmara dirige el pais.

Existen otras dos ciudades cercanas a la capital: Licéar y Titim,
donde la mayoria de los habitantes son trabajadores de las
destilerias de Walk.

El clima en Norhem es un clima himedo tendente al frio, con
inviernos duros y veranos no excesivamente calurosos. Aunque no es
tan duro como en zonas mas al norte, las tierras mas cercanas al mar
sufren lluvias y temperaturas bajas desde otofio hasta mediados de
primavera. También son duras las condiciones en zonas de montafia.
Debido a esto, los nortefios son gente curtida y que soporta bien
las bajas temperaturas que no llegan a ser polares, o més bien los
nortefios de la zona mds septentrional, puesto que en las grandes
ciudades las temperaturas son mucho mas suaves por la frenética
actividad industrial y la concentracidn de edificaciones.

La flora estd condicionada por el clima, como no puede ser de otro
modo. Asi pues, encontramos bosques de fuertes arboles de hoja
perenne. El mds frondoso y de mayor tamario es el bosque de Luth,
situado en la zona suroeste, flanqueando el gran lago Fathach. Otras
zonas boscosas de menor tamano rodean el lago Mor y solamente
en la zona centro y sur se puede ver una zona menos poblada de
vegetacion. En ella sesitua la capital y otras ciudades de importancia.
La planta mas caracteristica de todo Norhem es sin duda la kamille.
Un arbusto fuerte que se da en toda la extension del himedo pais.
El cultivo de variedades selectas o injertadas de kamille ocupa gran
parte de la superficie habitable de Norhem pero aun asi se pueden
ver ejemplares salvajes por todos lados. Estos crecen sin problemas
tanto cerca de lagos y rios como a cierta altura en las montafias. Su
olor es caracteristico de Norhem y la riqueza de este pais proviene de
esta emblematica planta. De este modo no es de extrafar que todos
los nortefios tengan un gran aprecio por ella.

Aligual que la flora, la fauna de Norhem esta muy condicionada por
su clima y geografia. Conejos, cabras y pavos son los animales més
usados en las granjas y han de ser protegidos de los zorros, lobos,
dguilas y osos que los asedian continuamente. Otras variedades
menos comunes de depredadores tampoco son extrafas para los
nortefios de campo.

Tanto los rios como la costa son muy ricos en pescado pero las
fuertes corrientes marinas impiden que se pueda realizar una labor
de pesca cémoda en las costas. Debido a ello es mucho mas comiin la
recoleccion de crustaceos y moluscos, y su cultivo, como ya dijimos.

Norhem es un lugar realmente hermoso. Su geografia cuenta con
lugares de ensuefio en los que la vista se pierde tanto como la mente
en su inmensa belleza. Lagos, bosques, llanuras, montanas, valles y
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acantilados conforman los cuadros del dia a dia combinando el verde
y el azul en armonia con los grises y marrones.

Aunque todo Norhem cuenta con lugares de gran belleza, las zonas
mas particulares se concentran en la zona més al oeste del pais. El
bosque de Luth, el lago Fathach y las montaias Goleor se apifian en
esa zona como muestras mas sobresalientes de belleza paisajistica.

También al este, pero mds al norte, se encuentran las lagrimas de
los dioses pertenecientes a Norhem. Varias de ellas estan ocupadas
por la base aérea de Alannia situada en la costa noroeste, muy cerca
de las islas flotantes. Las islas ocupadas han perdido gran parte de
su belleza por obra de la mano del hombre, pero las que atin se
mantienen sin modificar conservan todo su atractivo.

e LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA e

Sin duda la zona mds importante de todo Norhem es su capital
Skryrie. Es la zona més poblada y mds avanzada tecnoldgicamente.
También la mds cosmopolita, més industrializada, con mds
actividades de recreo. . .en resumen, el lugar mas emblematico. Los
duefios de las mayores fortunas del pais residen aqui. Los nortefios
de campo se sienten mds fuera de lugar que en otras ciudades, pero
también disponen de mds oportunidades que en ninguna otra parte.
Por sus calles se puede ver gente de todo tipo aunque predomina
la clase alta. Conserva grandes casas sefioriales y amplias zonas de
corte clésico. Posee algunos de los castillos mds bellos de Alannia
y el palacio del gobernador es también muy reconocido por su
arquitectura. Posee un pequefio puerto que da al lago, el cual tiene
el mismo nombre que la capital, y sus aguas se adentran algunos
metros en la ciudad creando unos evocadores canales por los que se
puede pasear en barca.

Hay muy pocas zonas de cultivo de kamille, mas concentradas en la
zona norte del pais.

Seguramente estamos ante la ciudad donde hay un mayor rechazo
hacia los semienanos, por lo que se concentran en mayor nimero en
otras zonas del pais.

Aun con todo, es una ciudad digna de visitar que prdcticamente
mantiene su actividad durante todo el dia, aunque todos tienen
que descansar en algin momento. La delincuencia y la pobreza
no son excesivamente altas y la corrupcion o bien es muy baja o se
mantiene muy discreta pues no hay problemas notorios de ese tipo.
Otras ciudades menos pobladas como Boe, Licéar, Titim y Gleann
ofrecen otro tipo de atractivos y estdn mds orientadas a la industria
y a la vida més tranquila. Por supuesto, también tienen recursos a
la hora de divertirse pero digamos que prima mas el trabajo que el
aparentar o el amasar mds y mas riquezas con las finanzas.

La zona norte estd plagada de pueblos y aldeas dedicadas al cultivo
de kamille, asi como a la ganaderia, pesca, industria maderera...
Podriamos decir que del norte sale la mayoria de la materia prima
de todo el pais.

Por (ltimo, no podemos dejar de nombrar la base aérea del ejército
alannés, situada en la costa noroeste, al lado de las lagrimas de
los dioses. La base tiene ocupadas tres de las islas voladoras y se
encuentra en una zona privilegiada por su belleza pero apartada de
los nticleos de poblacion. Este factor hace que los reclutas rara vez
puedan visitar la ciudad por lo que se han dado algunos casos de
quejas en las aldeas mas cercanas debido al mal comportamiento de
los reclutas mas jovenes y los més frustrados.

A raiz de la construccion de la base en ese punto una poblacidn
llamada Versa crecié rapidamente. En ella la oferta es variada,
desde prostitucion, hasta drogas, bebida...algunos de los
habitantes de Versa se muestran tremendamente indignados por el
comportamiento salvaje de algunos reclutas mientras otros, por el
contrario, estan ganando bastante dinero ofreciendo sus servicios.

ot EGONOMIA e

Norhem no dispone de grandes recursos naturales. Quitando
ganaderia, pesca, agricultura y alguna que otra mina de hierro
y cantera, tiene que comprar la mayoria de las demds materias
primas. Dispone de depdsitos de esencia, generalmente propiedad
del gobierno, y alguna que otra mina particular (como la de la
familia Walk); pero no es especialmente rica en esencia. Disponen de
una buena produccion de madera y en ocasiones llegan a exportarla
pero no es un bien que aporte demasiado dinero en comparacion
con otros.

Su principal produccion es la del popular licor derivado de la planta
de la kamille. El walk da mucho dinero al pais. La cantidad de bebida
exportada es enorme y el gobierno también saca una buena tajada
debido a los altos impuestos. A pesar de que la industria avanza
rapidamente en Norhem y se abren nuevas vias de produccion de
dinero, en la actualidad el motor econémico del pais es sin duda el
walk.

También obtiene dinero de los derechos de los famosos combates de
boxeo. Algunos aficionados de otros lugares cercanos se desplazan
para disfrutar de los mejores combates en directo y como no puede
ser de otra manera el gobierno también obtiene dinero de los
impuestos. En Norhem el boxeo supera en aficién al humbolt.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES e

En Norhem conviven tres razas bien diferenciadas, humanos, que
conforman la mayoria de la poblacién, enanos, y semienanos.
Los semienanos estan aceptados y bien vistos por la mayoria de
la sociedad aunque bien es cierto que se ve con mejores 0jos a los
enanos y humanos de pura raza.

Los enanos conforman clanes familiares y se dedican
mayoritariamente a la industria de la construccion y del walk.
Algunos de estos clanes, han amasado grandes fortunas por
la modernizacion tecnoldgica que han importado a Norhem,
modernizando principalmente sectores como la construccion.
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Los semienanos también forman clanes aunque de una manera
menos cerrada que sus congéneres. En un mismo clan pueden
solaparse varias familias de distinta procedencia, siendo
generalmente mds numerosos.

Como les esta vetado acceder a puestos relevantes en la sociedad,
componen una de las manos de obra més eficiente de toda Alannia.
Su complexion y fortaleza les hace dptimos para el trabajo fisico y lo
desempefian con gran habilidad.

Se pueden encontrar semienanos con sueldos bastante correctos en
fabricas, plantaciones, granjas y todo tipo de industria.

Tiempo atrds los semienanos solian vestir con una prenda muy
caracteristica llamada madow. Una tdnica larga cefiida por un
cinturén. Debido a la popularidad de dicha prenda entre los
semienanos, se les comenzo a llamar madows, costumbre que se
ha conservado hasta la fecha. La utilizacion de esa prenda por parte
de los semienanos ha dejado paso a prendas mas modernas en las
ciudades, pero no asi en las zonas mds rurales, donde los madows
siguen siendo sus prendas habituales.

En las ciudades las normas y costumbres sociales son las tipicas
de Alannia con la excepcion de los duelos de honor. En Norhem, el
pugilismo es considerado un noble arte desde tiempos inmemoriales
porlo que laintroduccion de los duelos de honor se ha“especializado”
un poco mas que en otras partes.

En muchas ocasiones se concierta el combate de dos pugiles
especialmente conocidos sin una ofensa real, sino mds bien
simulada. La posesion de un campedn da mucho prestigio a una
casa 0 a un clan y es muy popular el que se celebren este tipo de
combates més bien como espectéculo.

También se puede combatir de manera profesional en veladas
nocturnas en las que se consume walk y se habla de negocios. Un
pugil habilidoso que cuente con un buen representante puede
amasar grandes fortunas.

Ldgicamente, en ciertos lugares, el ansia de sangre es mas fuerte
que la razén y se preparan peleas ilegales en las que las normas y
reglas son mucho mds “permisivas” que en los combates oficiales.
En estos combates se suele mover bastante dinero en apuestas y se
pueden ver ciertos enfrentamientos bastante peculiares, que de otro
modo serian ilegales, como pueden ser un“dos contra uno” (ese uno
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suele ser un minotauro o un ciclope), peleas con pdgiles de razas,
tamarios y pesos muy diferentes o un “amos del ring’, en la que
varios luchadores pelean entre si, todos contra todos, hasta que solo
uno de ellos queda en pie.

ey PERSONAJES RELEVANTES e

Munfred Airsling (especialista/politico 5): Es el actual gobernador
de Norhem. Hombre antafio poderoso debido a su patrimonio y sus
contactos fue elegido gobernador de la nacién por su buen hacer.
Bajo su mandato se han consequido algunos logros pero nada
especialmente destacable. Actualmente su fortuna ha mermado
asi como sus contactos, aunque sigue siendo un hombre influyente.
Habria sido un gran gobernador si su problema con el walk no le
hubiese hecho quedar como un hombre mediocre.

Will Caperbound (semienano/militar 4): Soldado de las milicias
conocido por su valor. Will es un soldado ejemplar en un ejército que
se le queda corto. Sus conocimientos en estrategia y armamento son
superiores a los de cualquier soldado que se haya visto nunca en las
milicias. Fue alistado por su padre para asegurarle un futuro lejos del
duro trabajo en el campo. Sus aspiraciones son ascender lo maximo
posible y llegar a salir de la milicia de Norhem para alistarse en el
ejército de Alannia.

Eladan Walk (luchador/mercader 6): Actual cabeza de familia de la
conocida y préspera familia Walk. Un hombre apuesto e inteligente

que no solo ha mantenido el patrimonio de la familia sino que lo
ha aumentado considerablemente. Hombre influyente donde los
haya y el soltero de oro en la nacién. Actualmente parece que sus
intereses se han trasladado a la politica y es probable que pueda
Ilegar a ser el nuevo gobernador.

Jarrek Nolan (luchador/pdgil 10): Uno de los mds grandes y
populares luchadores de Norhem. Ahora retirado forma parte de los
Guantes, la unidad de proteccion ciudadana. Es un personaje muy
querido por el pueblo y atin hoy en dia ostenta algunos records como
el del KO mads rapido y el de mayor racha de combates manteniendo
el titulo de campedn.

et TRAMAS Y RUMORES e

-Desde hace siglos existe la leyenda sobre una misteriosa y enorme
criatura habita el lago Fathach anterior al propio Ragnarok. De
momento, las dnicas pruebas son algunas cabezas de ganado
desaparecidas y las declaraciones de algunos nortefios asustados,
pero esta teoria tomo fuerza cuando desaparecid un barco de
recreo con mas de 50 personas. El “Enano Borracho” era una barcaza
dedicada exclusivamente a dar paseos por el lago con la esperanza
de ver a la enorme (y supuestamente inofensiva) criatura conocida
como Llofeinngor o Llofein como se la conoce coloquialmente.

-Se dice que Munfred Airsling, el actual gobernador, es muy
aficionado al walk, puede que demasiado y eso estd haciendo
que Eladan Walk, el actual cabecilla de la adinerada familia Walk,
esté ganando muchos votos en su camino a la toma del puesto de
gobernador.

-Serumorea que los problemas causados enVersay otras poblaciones
vecinas y los “oidos sordos” que el gobierno esta haciendo a
dichas quejas estan provocando que un grupo de asociados de las
poblaciones afectadas estén planeando tomar medidas drasticas
para solucionar dicho problema.

-Hay habladurias que dicen que los “Guantes”, o una fraccion de los
mismos, pueden estar metidos en asuntos de peleas y apuestas
ilegales.

-Hay quien asegura que en la terrible plaga de las escamas de sal
no todos los enfermos fueron quemados o curados y que algunos
atin viven en las alcantarillas de la capital, aunque parece ser poco
probable.
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El, GOLIBRI

Una docena de arpones cruzaron el aire, atravesando las nubes primera, y luego las gruesas planchas de metal
oxidado del casco de estribor. El “Colibri” zozobrd y se escord hacia un lado, mientras los cables prensiles se
tensaban y lo acercaban al bajel atacante inexorablemente.

Es cierto que la cosa no pintaba bien, pero Willomina tenia un espiritu intrépido y se negaba a rendirse, plantaria
batalla hasta el final. Después de todo, aquella no era una aeronave cualquiera, era el legendario “Colibri” y ella su
capitana.

Willomina Reindhart nunca habia sido atrapada, ni abordada en todos sus afios al mando del buque, y no estaba
dispuesta a hacer concesiones en ese aspecto, mds atin cuando entre la carga de su bodega, en un lugar oculto y
discreto se encontraba el Reloj del Apocalipsis, el artefacto mds destructivo e infame que ninguin arcanotecndlogo
hubiera podido concebir.

Willomina ojed al pesado acorazado rojo y negro a través de los cristales de la cabina de mando, ciertamente “El
Orgullo de Veroslav” tenia un aspecto imponente y amenazador. Superada en armamento y hombres le quedaban
pocas opciones.

Una balconada extensible emergid stibitamente del monstruoso vientre metdlico del acorazado atacante, donde
una veintena de huisares, armados con los temibles fusiles kovanov, se preparaban para el inminente combate.

Eltiempo se le acababa al “Colibri” Con un rdpido movimiento de timdn en un alarde de audacia, la pequefia nave
giro rauda sobre su lado escorado y embistid al mastodonte metdlico que la asediaba, chocando con él de forma
estrepitosa.

Algunas planchas de metal se soltaron del “Orgullo de Veroslav’, y cayeron sobre la balconada o directamente al
vacio, junto con mds de la mitad de los hisares. El resto de soldados quedaban heridos o habian perdido sus armas
en el violento choque, ya no representaban una amenaza.

El “Colibri” habia perdido parte de su fuselaje izquierdo en el envite, pero con la maniobra los arpones se habian
soltado y ahora era libre. Las tornas se habian vuelto momentdneamente a favor de la capitana, aunque
Willomina sabia que el “Colibri” nunca podria hacer frente de iqual a igual, al acorazado.

Willomina detuvo en seco los motores de vapor de la aeronave, y dejo que el mascaron de proa del “Colibri” se
inclinara unos grados hacia delante encarando tierra, acto sequido descendid con una velocidad vertiginosa, para
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Gobernante: Canciller Fry Ghunter.

Capital (y poblacion): Schwandau (1.500.000 habitantes).
Poblacion: 12.500.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Repiiblica militar.

Razas: Humanos (65%), elfos (8%), enanos (8%), gnomos (7%),
halflings (4%), semielfos (4%), semiorcos (1%), otras (3%).
Idioma: Frolés.

Comida y bebida tipica nacional: Gewindegang (carne de ciervo
con especias, salsa de yogur y patatas asadas) y cerveza Wiirgen (de
sabor dulce y color oro viejo).

Olor tipico: Madera y cuero curtido.

Nivel tecnoldgico/arcano: 7/3.

Importaciones: Gas laerus, gemas, loto amarillo, magia, tabaco.
Exportaciones: Armas, cerveza, hierro, madera, pieles.

et HISTORIA e
PASADO

Antes del Ragnardk, Frolamburgo ocupaba la regién antafio conocida
como Sturheim. Sturheim nunca llegd a ser un reino propiamente
dicho sino mds bien era un territorio ocupado por frias montafas
escarpadas y frondosos bosques, donde habitaban diferentes
pueblos separados unos de otros sobreviviendo al frio, a las criaturas
y bestias de los bosques y a las belicosas tribus de la region de Siania.

Los antecesores froleses eran gentes muy capaces, duros
supervivientes, recolectores y cazadores que habian logrado resistir
frente los innumerables peligros que los acechaban. Los pueblos
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mas fuertes incluso crearon pequefias fortificaciones o modestas
ciudades amuralladas. Sturheim se apafiaba bastante bien con su
modo de vida hasta que llegé la Hecatombe.

A pesar de que la zona fue algo mds afortunada (respecto a los
terremotos, incendios y otras catdstrofes naturales) que las demds
partes del continente por la titanica lucha divina, si que sufrieron
las consecuencias del Ragnardk y la infausta desaparicion de los
dioses. Tras unos siglos de dura lucha, de la montafiosa y gélida
Borambrok, la antigua tierra de los enanos, terribles criaturas
nunca vistas antes, descendieron hasta los bosques de Sturheim.
Las tribus més alejadas y expuestas en el norte del territorio poco
pudieron hacer frente a la brutalidad de aquellos aterradores
seres. La mayoria de los habitantes del bosque que lograron
sobrevivir tuvieron que huir hasta los pueblos mds grandes y mejor
preparados. Eran leyendas populares, las historias sobre criaturas no
vivas, bestias que se alimentaban de la carne y la sangre de los vivos.
Desafortunadamente, en Sturheim descubrieron que los mitos eran
ciertamente muy reales.

Aquellos se conocen como los Afios Oscuros. Afios en los que los
antiguos froleses se escondian acorralados tras murallas de piedra
y madera esperando la noche con temor. Y he aqui que en el ao
567 DR llegd un héroe. Un hombre surgido de la misma Sturheim,
un guerrero puro y dorado que portaba la luz con él. Era Frolan,
el Astado. Segun cuentan las crénicas, Frolan dio esperanza a los
corazones de los hombres y poco a poco, solo con su férrea voluntad
y su legendario pufial hecho con un asta de ciervo sagrado, Froldn
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mataba a las bestias y unificaba bajo su liderazgo a los pueblos que
encontraba.

Borambrok habia pasado a llamarse Morabia tras la conquista de la
bella y cruel reina vampira Vianka von Tep, que habia logrado echar
a los enanos. Vianka acordd un delicado tratado con el nuevo Gran
Caudillo Frolan (fue el titulo que eligid), los stibditos de la Reina
Vampira nunca viajarian mas alla del bosque de la Boheme a cambio
de que Frolan crease el limite de su reino en el final de dicho bosque.

Alsury al oeste, los antiguos reinos de Vaneirin, Gelimbory Sacedonia
estaban sumidos en el caos y en continuas guerras nobiliarias por
el poder de la zona. Los belicosos siankios también parecian haber
calmado sus ansias guerreras, y asi, paso a paso, con mucho esfuerzo
y sacrificio, Froldn termind de unir y delimitar el territorio, formando
una nueva y fuerte nacién bajo el nombre de Frolamburgo “La Casa
de Frolan”

PRESENTE

En los siglos venideros Frolamburgo termind de formarse como
una nacién independiente, bajo el legado de la Casa de Frolan. Los
descendientes de Froldn crearon las Landas, o divisiones territoriales,
cuyos jefes eran los miembros de las antiguas familias de Sturheim.
Durante cientos de afios, Frolamburgo logré salvaguardar su propia
identidad y autonomia, incluso hasta cuando se formé Alannia, la
nacién de naciones, en el 938 DR tras el matrimonio politico de la
reina Anna de Vaneirin con el duque Francis de Gelimbor.

Los antiguos reinos de Siankia habian pasado a ser la unificada
Siania, pero el espiritu guerrero de sus gentes no habia menguado
un dpice. En el ano 940, el nuevo dirigente sianko, el temible kral
Thalun Gudonov, el Unificador, un tirano combativo, supremacista e
intolerante con la naturaleza mégica y divina, roded las inaccesibles
montafias Nochny Priyuv (Refugio de la Noche) y se adentré con su
vasto ejército de hierroy acero en tierras frolesas. A pesar de tener un
ejército numeroso y preparado, Frolamburgo no pudo hacer frente al
impresionante ejército sianko y capitula en apenas dos meses.

Thalun, como recompensa por la pronta rendicién y la anexién casi
inmediata de Frolamburgo, acuerda el matrimonio de su sequndo
hijo Gustav con la dnica hija del kiser (emperador) Fry Gunter, la
joven dama Kamilla. Los acuerdos y planes de las dos naciones se
ven frustrados por un atentado con explosivos en el mismo dia de la
boda. La explosidn en el gran saldn del castillo de Schwandau acaba
matando a docenas de personas. Debido a una oportuna indigestion,
el canciller Gunther se libra de la explosion, no asi la esposa del
(anciller, la inocente Kamilla y gran parte del gabinete de estado
de gobierno. Por la parte sianka, mueren varios mandos militares, el
embajador y la mayoria de la familia del kral, a excepcion del propio
kral Thalun (que casi pierde la vida) y su pequea hija Katerina.

El terrible incidente desatd el caos y la locura en ambas naciones.
Siania acusa al mismo estado frolés del ataque ya que el Canciller
habia sobrevivido, argumentando que puede haber sido orquestado
por la reina Anna de Alannia y el traidor Fry Gunther. Como sea,
Siania ordena a sus ejércitos arrasar Frolamburgo poniéndose en
marcha la pavorosa maquinaria de guerra sianka.

Fry Gunther loco de furia arma hasta el dltimo de sus froleses, pero
las tropas siankas ya estan dentro de sus fronteras, por lo que no
tiene mas remedio que pedir la ayuda de la reina Anna aceptando
|a total adhesion a la Geinnerwel, la mancomunidad de naciones
de Alannia. La union de las tropas frolesas y alannesas detiene el
avance sianko y se desata un frente que durara 14 largos afios.

En el 952 la frontera se lleva hasta la ciudad de Erlangen separada
por el rio Era, tras dos afios de combate infructuoso por parte de las
dos potencias, se declara un armisticio y se firma el Tratado de Paz de
Erlangen, también conocido como el Tratado de las Cenizas, ya que
Erlangen fue arrasada hasta los cimientos. Como parte del tratado,
Frolamburgo (ahora ya parte de Alannia) mantiene la mitad oeste
de la ciudad de Erlangen que separa el rio Era, mientras que Siania
se quedaria con la parte este de la ciudad, a la que llama Volkzs y
el resto de territorios conquistados hasta esa ciudad. Frolamburgo
aprovecha muchos kildmetros de via del ferrocarril transianko
construido para abastecer a las tropas siankas que ahora queda en
su territorio y la continda hacia Landorium. Las vias cruzan el rio
Era y aunque el tren se utiliza para un minimo comercio entre los
dos paises, ambos mantienen unas fuertes medidas de sequridad,
temiendo que el tratado de paz se rompa.

FUTURO

La anexion de Frolamburgo a Alannia le proporciond la sequridad
necesaria para fortalecerse frente a Siania. Sin embargo, el paso
de los afios ha vuelto al canciller Fry Gunther una persona llena
de amargura y odio y nunca ha podido olvidar su terrible pérdida.
También siempre habia sido una persona ambiciosa y su pérdida
de poder en pro de la reina Anna y la constante amenaza sianka le
ha hecho guardar rencor por igual a ambas partes. Asi que, por un
lado, no tiene mds remedio que aceptar estar subyugado a Alannia
pero, por otro, no tiene més que deseos de hacerles pagar a todos los
brutales crimenes contra ély su pueblo.

El canciller se ha dejado aconsejar por personalidades que no estan
bien vistas por su pueblo. De hecho, Gunther ha gastado grandes
cantidades de dinero en una sociedad secreta llamada Stygia, que
pasa por ser una orden que se dedica a investigar sucesos extrafios
concernientesal mundoantiguo, delamagiaylos dioses, y podriamos
decir “competidora” de la Sociedad del Descubrimiento. Fry Gunther
desea hacerse con un poder que no tengan los demés para cambiar
las reglas del jueqo, si bien, todavia espera un golpe de suerte. Si al
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final consiguen dicho poder, nada podrd frenar Frolamburgo y por

fin se pondrd en marcha un plan que solo el canciller conoce y por
el que estd dispuesto a sacrificar a toda Frolamburgo si hace falta

El canciller observa con interés el nuevo frente de Siania en Kian Se y
fuerza a Alannia a unirse al imperio oriental para derrotar a Gudonov
de una vez por todas y lograr su ansiada venganza. (6mo ocuparse
de la reina Anna es un asunto que ya pensara mds adelante. O no.

st ORGANIZAGION POLITIGA e

Desde los tiempos de Frolan, la sociedad de Frolamburgo siempre
ha estado altamente jerarquizada. El kdiser, ahora simplemente
canciller, es [a maxima autoridad politica y militar del pais, y aunque
sea una Repiiblica bien podria decirse que el sistema de gobierno de
Frolamburgo podria ser un Régimen militar o una Dictadura.

Aunque estén supeditadas en (ltima instancia a la cancilleria, cada
landa, o division provincial, tiene sus propias leyes y son gobernadas
por un Lander. Por debajo de los landers estén los altos mandos
militares que hacen tanto trabajo politico como militar siendo

comun que las grandes familias nobles sean todas grandes familias
militares, que han ascendido socialmente por destacar o hacer un
buen papel en el campo de batalla.

st EGONOMIA e

Al formar parte de la Geinnerwel, Frolamburgo comparte la misma
moneda y tasas que el resto de paises de Alannia. Frolamburgo es
un pais sobretodo exportador, y goza de una buena salud econémica
y social. Su industria maderera es la mds importante de Alannia y el
oficio de curtidor es uno de los més usuales y fructiferos del pais, de
ahi que se diga que huele a tanino al estar cerca de un frolés.

Aunque sus muebles y pieles sean de excelente calidad y muy
demandadas, su producto estrella sin duda alguna es la cerveza.
Frolamburgo tiene una gran cantidad de destilerias y tipos de
cerveza, siendo la sabrosa Wiirgen la cerveza mas famosa y bebida
del mundo entero. El acontecimiento del afio es cuando la landa de
Brougan celebra el Wiirfest. Tras pasar la noche de los lobos (en
thrimilmonath), son 4 dias de celebracién continua donde se bebe
mds cerveza que en todo Alannia en 1 afo (o eso se cuenta).




st ORGANIZAGION MILITAR e

A pesar de la debacle del Ragnarok, todas las antiguas ciudades
amuralladas en el interior de sus grandes bosques se mantuvieron
incélumes y han sobrevivido a todas las guerras acaecidas. Las
pequenias fortificaciones se han convertido en enormes castillos o
ciudadelas defensivas de altas y gruesas murallas llenas de eficientes
baterias antiaéreas. Las fortalezas frolesas han ido evolucionando
al mismo tiempo que la sociedad y aunque puedan tener cientos
de afios, los castillos de Frolamburgo tienen los dltimos adelantos
militares y arcanotecnoldgicos y constituyen, por ello, el recurso més
valioso del pais frente a futuras guerras.

El ejército estd compuesto de caballeria en suinmensa mayoria. Son
excelentes jinetes y cargan con decision y disciplina.

LaWaldengeist es la compafiia de cazadores creados con la intencion
de combatir las temibles criaturas que habitan en el bosque
de la Boheme desde tiempos antiguos. Los geist pasan por ser
probablemente unos de los mas famosos cazadores de monstruos,
junto con los cazadores de skarmaug de Sagres y Samaria.
También son los zapadores que se encargan de las emboscadas y
escaramuzas. Es la élite de Frolamburgo y es necesario superar un
riguroso entrenamiento donde se desarrollan varias facetas como la
inteligencia, la astucia, el instinto o el valor.

La Grilitzgein es una compaiiia de caballeria mecanizada que usa
ademas pequerios zancadores modificados para moverse por todo
tipo de terrenos especializada en golpes rapidos y potentes. Los
froleses también son expertos en los asedios (sobre todo en su
defensa) y en ingenieria de guerra, y han construido una compleja
red de tdneles, fortificaciones subterrneas zanjas y trincheras
reforzadas en gran parte del norte y este del pais.

st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

Frolamburgo esta situado en el centro norte del continente de
Navira. Es un pais casi completamente continental, pues solo posee
una pequena franja costera al sureste del pais que da a parar al mar
interior y comprende unos 280.000 km? , limitando al norte con
Morabia y parte con Polarquia, al oeste con Vaneirin, al este con
Siania y al sur con Notivoli. Es un pais sin demasiados accidentes
geogréficos con predominio de terreno boscoso. Las inicas montafias
dignas de mencion son las abruptas montafias que hacen frontera
natural al norte con Morabia. Las pocas zonas elevadas que tiene
en el interior son pequefios montes boscosos, donde se encuentran
las ciudades-castillo frolesas. Bastantes rios de pequefia dimensidn
surcan sus tierras. Muchos de ellos nacen en Vaneirin o en lagos
subterraneos. El mds importante de todos, por su valor estratégico
es el rio Era, que divide la ciudad Erlangen en dos y sirve de frontera
natural con Siania. Si tienen, en cambio, més importancia para los
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froleses sus cuatro grandes lagos, el Roren en Schwarchtz, el lago
Krom en Aremburgo, el lago de Dresen en Brougan y el lago Stomen
en Nuberger, los cuales sirven de lugar de recreo y son el destino
vacacional preferido del pais.

La climatologia en el norte es de inviernos frios (-15 a 0 grados) y
veranos frescos y lluviosos. Més al sur, el tiempo es mds templado
e inestable con tormentas frecuentes habiendo dias soleados en los
que llueve y baja la temperatura en apenas minutos.

Los bosques froleses estdn generosamente habitados por multitud
de animales caracteristicos de los bosques templados, siendo los
ciervos los animales més cazados (y reverenciados) por los froleses.

Un caso aparte es el bosque de la Boheme. Un bosque muy cerrado
donde sus arboles parecen querer evitar la luz. Un bosque ligubre,
perennemente neblinoso y hdmedo donde crecen plantas sin color
y érboles raquiticos y retorcidos. Huargos, 0sos negros, cuervos,
murciélagos vampiro y otro tipo de temibles criaturas sobreviven en
la oscuridad del bosque, y pocos son los que se adentran en él por
voluntad propia.

Exceptuando el bosque de la Boheme, en el cual nadie se aventura
a cortar un solo drbol (ni siquiera para lefia), en los demds bosques
froleses se encuentra una enorme cantidad de buena madera.
Nogales, castafos, pinos, robles o abedules y otros drboles pueblan
sus bosques y muchos son los que acuden a Frolamburgo a ver el
llamado “Otofio de los Colores’, un espectaculo natural de colores
ocres amarillos y rojos. Es también una costumbre frolesa adornar
sus casas con la flor blanca de la acacia muy plantada en todo el pais.

et LOGALIZAGIONES IMPORTANTES e

Nuberger, Schwarchtz, Aremburgo y Brougan son las cuatros
landas que componen Frolamburgo y cada una de las landas tiene
una ciudad-fortaleza como capital. Frolamburgo tiene castillos,
ciudadelas y fortificaciones subterraneas por doquier, si bien las
capitales de landa son, cada una a su diferente manera, maravillas
arquitectonicas y urbanisticas. .

SCHWANDAU

Situada al oeste del pais cerca de la frontera con Vaneirin y también
conocida como la Ciudad Castillo, Schwandau es la capital de la
Landa de Schwarcht y también del pais. Es sede de gobierno, la
ciudad frolesa mds grande y con mds habitantes y en su extremo
occidental estd atravesada por el gran rio Werle. Esta enorme ciudad
amurallada pasa por ser una gran ciudad fortaleza que surge como
un pufio del corazén del bosque.
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La ciudad gira en torno al Castillo de Schwandau, la residencia de
invierno del canciller. Una enorme y preciosa construccion defensiva
de altas y picudas almenas que parece sacada de un cuento, obra del
famoso arquitecto frolés Augustus Rodens. El castillo es un fastuoso
conjunto de torres y muros construidos sobre un gran pefiasco
rocoso, por lo que la fortaleza se sitia aproximadamente a unos
40 metros sobre el suelo y fue recientemente reconstruido como
consecuencia del terrible atentado que sufrié en el 940.

El resto de la ciudad se ha ido expandiendo a partir de este centro
neurdlgico y una gran cantidad de vias y calles perfectamente
adoquinadas parten desde el castillo hacia el interior del bosque
hasta conformar la ciudad que es ahora, una extensa superficie
urbana y moderna que se divide en varios distritos. Schwandau
tiene una bonita arquitectura clasica que combina como en ningn
otro sitio la madera, la piedra, el hierro y el ladrillos y tiene también
muchos edificios de renombre como la torre de Fromburgo,
una colosal torre cuadrada de ladrillo, la plaza de Alarik con sus
fantasticos juegos de fuentes musicales y el gran estadio de su
equipo de Humbolt, los Astados de Schwandau.

Para ser una ciudad eminentemente defensiva y fortificada,
Schwandau tiene una extrafia belleza en su austera arquitectura y
si uno ve la ciudad castillo desde el cielo puede tener la sensacién de
estar viendo una gigantesca plancha de piedra rodeada de drboles
y lagos.

Tras el brutal atentado, la Cancilleria ha sido remodelada. Mantiene
su estructura de ciudadela defensiva pero a la que se le ha dado un
nuevo aire de modernidad y pragmatismo. Suele ser la residencia del
canciller durante gran parte del afo, a excepcion del verano que el
canciller suele marchar hasta Klomblerg.

MAINZHAM

También conocida como la ciudad de los Siete Anillos, Mainzham
es el primer baluarte defensivo en la parte oriental del pais. Capital
de la landa de Brougan, es la ciudadela més antigua y fortificada
de Frolamburgo, y puede que de Alannia. Fue reconstruida tras el
Ragnarck y ha visto pasar cientos de afios tras sus murallas.

Partiendo de un ndcleo central donde se encuentra el baluarte
defensivo y cuartel general de las tropas frolesas, el Domo de Piedra,
conforme la ciudad crecia volvia a amurallarse, de modo que la
ciudad se ha cerrado y fortificado en 6 ocasiones mds, por lo que
tiene siete anillos concéntricos de muralla de piedra alrededor. En
Mainzham viven unas 200.000 personas de las cuales al menos el
60% viven por y para la guerra.

El Domo de Piedra es una torre bunker de piedra de tamafio colosal
construida hace cientos de afios en madera y mas tarde fortificada

"Tras disfrutar 1h en las termas se recuperan todos los estados
perjudiciales (no mdgicos) que se tuvieran.

con ladrillo y posteriormente con piedra. Mide 80 metros de alto por
unos 60 metros de didmetro y jamas fue conquistada. Actualmente
es una perfecta defensa antiaérea y es el lugar de residencia del
mariscal von Graft, el general de campo del ejército de Frolamburgo.

ERLANGEN

Erlangen era una bella ciudad separada por el rio Era. Fue arrasada
como consecuencia de ser un frente de batalla durante afios. Ahora
la parte occidental es frolesa y la parte oriental es sianka y recibe
el nombre de Volkzs. Si la tension fuera un puente, ese seria el de
Erlangen. El puente por el que circula (no siempre) el tren transianko
esta fuertemente protegido y vigilado en las dos orillas y a pesar de
que se mantienen ciertos “acuerdos” econémicos, ambos paises no
permiten la entrada o salida por el puente, aunque muchos son los
transfugos (sobre todo elfos y otras razas no humanas) que luchan
por llegar a Alannia.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES .

A pesar de ser una sociedad altamente militarizada, los gobernantes
froleses estan muy concienciados respecto al bienestar de
sus ciudadanos. Los mandos son honestos y sinceros con sus
conciudadanos y se legisla segtin el consenso y con el visto bueno
del pueblo, aunque un gobernante tenga la potestad de imponer
su ley. Ademés, todo el mundo en Frolamburgo es consciente de los
peligros que les rodean y cada uno acepta su papel en la sociedad,
a sabiendas de que se encuentran siempre en el o0jo del huracan
politico internacional. Por decirlo asi, los froleses viven tranquilos,
pero siempre con un ojo (0 los dos) puesto en Siania y Morabia.

Los froleses suelen tener una constitucion fuerte y pueden parecer
rudos, aunque realmente poseen un fuerte espiritu civico y
comunitario y estdn muy apegados a sus bosques, de manera
que respetan fuertemente su entorno. Aunque son educados y
hospitalarios nunca ayudarén o verdn con buenos ojos tratar con
siankos y tampoco es que se muestren muy amigables con el resto
de alanneses. Suelen ser tranquilos y sosegados y poco dados a las
fiestas, si bien, cuando beben, se convierten en personas festivas y
alegres, sobre todo en la Wiirfest.

A los froleses les encanta la pesca, la caza, disfrutar del calor del
hogar junto a la familia, las regatas y el Humbolt. Pero si hay una
aficion que resalta por encima de otras, son los balnearios. Desde
hace siglos, los froleses son fans de las aguas termales, debido a los
efectos medicinales que les atribuyen. La mayor concentracién de
termas se da en el norte del pais, siendo las mas famosas las termas
de Crallaheim' en Furtz, donde cientos de elementales de agua
hacen las delicias de sus usuarios.




et PERBONAJES RELEVANTES e

Canciller Fry Gunther Giillich (luchador/militar 9): Fry siempre
ha considerado su nacién como la mas poderosa de Korn y por ello,
cuando sufrid la derrota contra Siania, tuvo que cambiar de parecer.
La anexion a Alannia la acordd solo para darse un pequefio respiro
contralas ofensivas siankas y para poder invertir ese tiempo adicional
en lainvestigacion y desarrollo de nuevas armas capaces de devolver
a Frolamburgo todo su esplendor. También se encarga de mover los
hilos necesarios para que tampoco se inmiscuyan otras naciones en
sus investigaciones, que estarian prohibidas por usar técnicas poco
ortodoxas. De joven, siempre ha encabezado las cargas en el ejército
y siempre estaba en los puntos mds complicados, donde animaba a
sus hombres a darlo todo. Cuando tomd la corona de kdiser de su
padre, hizo de ese dia la fiesta nacional para que los froleses vieran
cuanto ama a su gran nacion.

Gilbert Mhéll (explorador/cazador 10): Jefe del destacamento
Geist, conocido por ser capaz de desaparecer como un fantasma.
Gilbert ha sido capaz de aniquilar, él solo, a patrullas siankas que
se adentraban en los bosques de Frolamburgo sin ningdn tipo de
cuidado. Se encarga personalmente del entrenamiento de todos los
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nuevos reclutas y si alguno no cumple sus estandares, lo expulsa. Si
cualquier de sus hombres hace algtin ruido en alguna mision, aparte
de un buen sermdn, tendrd que hacer horas extra de entrenamiento.
Se ha ganado una gran reputacién y es la razon de que todas las
naciones de Alannia le quieran para entrenar a sus grupos especiales.
El se niega porque para poder ser realmente un geist hay que pasar
ciertas pruebas en el bosque de la Boheme y solo un verdadero frolés
puede intentarlo. Modesto y respetuoso se ha ganado la confianza
de todo su destacamento y de los grandes lideres del pais.

et TRAMAS Y RUMORES e

- Extrafios asesinatos estdn ocurriendo en la ciudad de Linzt.
Estatuas de piedra que, posteriormente son reconocidas como los
ricos de la ciudad, estan apareciendo por diferentes lugares, tanto
en tabernas como en dormitorios y nadie sabe el porqué de estas
terribles muertes.

- Segun las fuentes de inteligencia la mayoria de los ttneles y
bunkers del subsuelo del este del pais estan comunicados entre si y
empiezan en Mainzham y llegan hasta Linzt

- La fabrica de cerveza Brug, pagara una gran suma por conocer los
misterios de la inigualable cerveza de Wiirgen. Pero si en cientos de
afos no se ha conocido, quizds sea una tarea imposible.

- En las aldeas de los bosques de Aremburgo estan despareciendo
nifios cada cinco dias y no se sabe absolutamente nada. Ni siquiera
la waldengeist ha encontrado pistas de los nifios perdidos.

- La tension en Erlangen estd a punto de estallar. Siania acusa a
Frolamburgo de planear o ayudar, en la huida del pais, a criminales
y fugitivos siankos y ha redoblado los efectivos militares en la zona.

- Uno de los ayudantes del mariscal Von Gratz ha sido acusado de espionaje
y se teme que haya mds infiltrados dentro del mando del ejército frolés.

- El'humbolista Niklas Dietrich empieza a forjarse una leyenda como
uno de los mejores humbolistas de la historia. Segun los periddicos,
los Wyverns de Alannia pretenden pagar una auténtica fortuna por
hacerse con sus servicios, pero Dietrich ha dejado claro que nunca
dejard los Astados de Frolamburgo.

- Los historiadores de la universidad de Swandau piensan que Froldn
podria haber sido un dngel o un avatar de Melauro al igual que el
[luminado de Debiria.

D —"“—
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Gobernante: Vaivoda Aglaya Drakkothory.

Capital (y poblacion): Broslaf (100.000).

Poblacién: 2.500.000.

Tipo de gobierno: Ducado bajo la corona de Alannia.

Razas: Humanos (80%), enanos (15%), gnomos (2%), halflings
(2%), otras (1%).

Idioma: Poquio.

Comida y bebida tipica nacional: Arenque en salmuera y vodka
de frutos rojos.

Olor tipico: Pescado y mar.

Nivel tecnoldgico/arcano: 2/1.

Importaciones: Armas, cobre, especias, mercurio, tecnologia.
Exportaciones: Aceite de ballena, barcos, carbén, pesca.

et HISTORIA e
PASADO

De antes del Ragnardk solo restan pequefias leyendas que se
transmiten oralmente de generacion en generacion, frente a los
fuegos del hogar de cada aldea. Algunas ancianas se centran en
aspectos mas tenebrosos, pero todas ellas coinciden en la exuberante
belleza de sus tierras repletas de vida. Esa etapa de enorme riqueza
vio su fin cuando los Dioses y los Arcaicos se destruyeron entre si,
sumiendo el mundo en una etapa de densa oscuridad, gobernada
por el miedo y la incertidumbre.

Sabiendo que la tnica manera de sobrevivir era permanecer unidos y
fuertes, los habitantes de Polarquia fueron creando pequefias aldeas,

enclavadas en zonas donde resultaba facil abastecerse gracias a los
recursos naturales. Ademas, los nticleos de poblacion se encuentran
a poca distancia, llenan los margenes de los rios y la costa, y es facil
acceder a pie a las aldeas colindantes. Con el tiempo se comenzo
a entablar contacto con otras regiones. Sin embargo, mientras la
region sur (Liboria) evolucionaba y desarrollaba su tecnologia, el
norte se mantuvo impermeable a las nuevas influencias. Liboria
no consiguidé convencer a las demds regiones para que se unieran
al progreso, ya que las zonas del norte preferian vivir ancladas en sus
tradiciones, y consideran pomposa la sociedad surefia.

PRESENTE

Actualmente, la Voz es Aglaya Drakkothory, gobernante de la region
de Innisaria, limitrofe con Morabia, y es conocida por su belleza, su
frialdad y su crueldad para con los transgresores de la ley en sus tierras.
Ha habido murmullos tabernarios que aseguraban que Aglaya esta
maldita porque su linaje esta entroncado con la realeza de Morabia.
Los murmuradores suelen dejar de serlo. Verdad o mentira, pierden la
lengua, cuando no, la vida, més pronto que tarde.

Aglaya quiere dejar las cosas tal cual estén entre las provincias pero
también desea que cesen las disputas culturales, ya que todos forman
un Unico pais y deben permanecer unidos ante cualquier eventualidad.
Por ejemplo, ha decidido que a la hora de hacer las pruebas de acceso
al ejército, se mezclen los candidatos y se unifiquen los criterios de
evaluacion para conseguir un ejército unido y leal. También esta
invirtiendo en las infraestructuras de todas las regiones para fomentar
el comercio y el turismo tanto interior como exterior y que Polarquia




deje de verse como algo viejo a los ojos de toda Alannia. Es mds, se esta
construyendo actualmente, en los astilleros de Hafka, el mayor de los
buques de recreo jamds imaginado: el “COLOSSO". Este enorme barco
surcard tanto las aguas como los cielos de Korn y serd el comienzo de
una nueva etapa para el mundo entero.

FUTURO

Los planes de Polarquia entran por ser el mayor rincén turistico de
Alannia y ser la mayor productora de buques de todo el imperio y por
fin conseguir ser tratados como iguales. También, la vaivoda desea
personalmente consequir mas poder politico para poder estar mds
cerca de la reina Anna pero nadie sabe el porqué, aunque nadie se
atreve a preguntar, por supuesto.

st ORGANIZAGION POLITIGA e

(ada zona de Polarquia esta gobernada por un duque (llamados
vaivoda en Innisaria 0 con otros titulos nobiliarios dependiendo
de la regidn). La caracteristica fundamental de estos gobiernos es
que el noble encargado de una zona es autdctono de la misma,
hecho que le confiere un mayor conocimiento de la region para
poder gobernar adecuadamente. Entre todos los duques se escoge
a uno que serd el portavoz de Polarquia. Esta “Voz" luchara por los
intereses del pais en las reuniones de gobernantes de Alannia donde
se deciden los asuntos estatales. Todos los duques son escogidos por
linea sucesoria en cada regidn. A su vez, cada pueblo o ciudad tiene
su alguacil. Este es nombrado por el gobernador y se mantiene en
su puesto hasta que el gobernador lo destituye. Hay alquaciles cuya
familia sigue ostentando este titulo desde hace siglos.

ot EGONOMIA e

En el norte la mayoria de la poblacién se gana la vida en el mar y en
|a tierra con el duro trabajo, mientras que en el sur, ser comerciante
es la manera més habitual de subsistir. No hay gran variedad laboral
en Polarquia, por lo que aquellos que tienen mas inquietudes optan
por salir del pais en busca de otros trabajos. Al formar parte de
Alannia, los aranceles y los precios hacen que la economia se mueva.
Lo tinico destacable es la exportacion de pescado y barcos, que da
cierta popularidad al pais.

st ORGANIZAGION MIITAR e

(ada region tiene su pequefa milicia, entrendndose una vez por
semana tanto en tierra como en el mar. Se especializan sobre todo
en operaciones de montafia ya que viven cerca de una desde que
nacen, por ello son conocidos como los mejores escaladores de
Alannia y posiblemente de Korn. Actualmente Aglaya estd creando
un cuerpo militar mejor entrenado y equipado que las milicias, en
el que se haga carrera y siempre esté activo. Adn no es un ejército
regular como tal, ya que forman parte de Alannia, pero con el paso
del tiempo podrén tener una fuerza considerable.
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st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

Polarquiase encuentraen el noreste de Alanniayestd enclavada entre
varias cordilleras. Cada una de las cadenas montafiosas, bautizadas
por los lugarefios con nombres sugestivos. Asi encontramos La Sierra
de la Dama Blanca, llamada de esta forma porque, cuando cae la
nieve, la forma recuerda a la de una mujer protegiéndose del frio con
una capa, ejerciendo de frontera natural entre Isdragen y Alannia
o la cordillera del Lamento, en el este, que defiende las tierras de
Polarquia de los oscuros territorios de Morabia.

La Dama Blanca es considerada la cordillera méds majestuosa
de Alannia por sus colores y formas. En su ladera sur cientos de
cavernas naturales contrastan con los hermosos lagos que hay en
sus faldas gobernados por majestuosos bosques y habitados por
una bella fauna.

Aproximadamente un tercio del territorio de Polarquia esta ocupado
por bosques, en su mayor parte roble, tilo, haya y otros drboles de
hoja caduca en las tierras y montafias.

Abundan animales como lobos, liebres, zorros, ciervos y jabalies.
También patos, garzas, grullas y cigiieias son muy frecuentes en
esta region, mientras que en la parte montafnosa abundan animales
como las cabras y osos, siendo estos el mayor peligro que se
encuentran en las montafias.

El clima en el norte es frio y montafioso mientras que en el sur es
continental, caracterizandose por una gran variabilidad durante
todo el afio, habiendo grandes diferencias de temperaturas durante
las temporadas estivales.

et LOGALIZAGIONES IMPORTANTES e

La region del norte, Morcan, tiene como capital la ciudad costera de
Zalot. Alli siempre hay bastante movimiento de barcos que vuelven
de faenar para llenar las lonjas de pescado fresco. Su ambiente
es como el de cualquier puerto, pero a gran escala, y al tener las
tabernas alejadas del ndcleo de poblacion, suele haber pocos
disturbios.

Innisaria es la regién donde se encuentra la actual capital de
Polarquia, Broslaf. Esta ciudad esta construida en las faldas de
la montafia Negra, el lugar mas alto de la cordillera del Lamento.
Es una ciudad fria y alpina, de casas picudas y calles apenas
empedradas donde los motovapores son reemplazados por trineos
mecanizados. Alli el estilo de vida es bastante diferente al del resto
de las provincias por las duras inclemencias atmosféricas y por
salvajes bestias que habitan en esos parajes. Eso si, los mejores
luchadores del pais provienen de Broslaf y de sus aldeas.




Liboria ya es conocida como la regién més rica y con mds mercaderes
de Polarquia. En su capital, Skalia, todo se puede conseguir pagando
el precio necesario. Toda la ciudad sigue la moda de Landorium e
incluso hay quien se atreve a probar con nuevas tendencias de otras
naciones mas exoticas.

El lago de Jandrin, en la parte norte de Polarquia es considerado
el lago mas bonito de Alannia debido a la diversidad de su fauna
y a sus claras aguas provenientes de la sierra de la Dama Blanca. Es
aqui donde la nobleza del sur pasa largas temporadas en sus casas
de verano y donde los jovenes empiezan a usar sus caas de pescar.

La playa de Vain también se encuentra entre las mejor cuidadas
de Alannia y esta llena siempre de turistas y artistas todo el afio.
Conocida también por su gastronomia marina, es el lugar ideal
para pasar unos dias fuera del mundo civilizado y descansar en sus
blancas playas.

El castillo Drakkothory es el castillo mds tenebroso que se conoce
y el que mds leyendas y mitos tiene en toda Alannia. Al estar cerca
de Morabia siempre se le ha considerado oscuro y malvado como
sus ocupantes, pero nada mas lejos de la realidad. Es un majestuoso

castillo rodeado de escarpadas montafas y la primera defensa a la
que se enfrentara las malvadas criaturas de Morabia.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES .

Las pequedas aldeas que componen la region estan habitadas, en
su mayoria, por granjeros y pescadores. Estas aldeas, de pobres
recursos, se agrupan por zonas a lo largo de toda la provincia. Es
destacable su forma de encarar la vida y la diferencia dependiendo
de laregion: por ejemplo, en el norte de Polarquia la hospitalidad es
el maximo valor, mientras que en el sur lo mds admirable es medrar
econdmicamente gracias al propio esfuerzo. La parte sur de la
region, al lindar con la sociedad de Vaneirin, ha podido desarrollar su
veta tecnoldgica y ha cultivado su gusto por el lujo. Estas diferencias
culturales han devenido en cierta rivalidad entre norte, de corte mas
tradicional, y sur, mas alejado de las costumbres primigenias.

Hay una gran diferencia entre las costumbres del norte y las del
sur. En el norte, los habitantes estan acostumbrados a trabajar en
la hostilidad del mar y del monte desde una temprana juventud,
y eso les confiere una gran rudeza. Lo mds importante es sacar
adelante a la familia y mostrar hospitalidad a los invitados. Por




ello, todos sus esfuerzos se centran en la manutencion de los mds
allegados. También es fundamental la figura de los ancianos, ya
que la experiencia propia de la edad se respeta con veneracion, y
por ello la palabra del patriarca o de la matriarca de la familia se
considera sagrada.

Por otra parte, en el sur, la figura preponderante dentro de la
jerarquia familiar viene dada por el poder econémico. Cuanto mayor
es la riqueza de alguien, més poder ostenta, y por ello el trabajo se
dirige a ese fin: en el sur, el ideal de vida es acumular riqueza para
consequir que otros trabajen para ti y poder dedicarte a disfrutar de
los placeres y lujos terrenales. Esta gran diferencia entre la forma
de entender la vida entre norte y sur genera no pocas rencillas y
trifulcas en las tabernas que salpican toda Polarquia. Los nortefios
consideran a los surefios vacuos y pomposos, mientras que los
surefios se consideran superiores ya que ellos han desarrollado el
arte y han avanzado tecnoldgicamente.

Las fiestas nacionales se rigen por las estaciones: hay grandes
celebraciones en épocas de cosecha y, en las zonas de costa, cuando
los navios que han sufrido en alta mar atracan por fin en tierra firme.
En Polarquia hay una actividad que destaca siempre en periodos de
invierno. Los lugarefios se colocan dos largos tablones de madera
bajo los pies y los atan con dos fuertes cordeles y, ayudados de dos
palos punzantes para dirigir la trayectoria, se deslizan por las laderas
de las montafias nevadas. La gravedad hace que el deslizamiento
pueda llegar a alcanzar gran velocidad y, de hecho, se celebran
competiciones todos los afios en la fiesta de la Dama Blanca. Otra
actividad de ocio es la de la pesca en los rios. Hay competiciones
todo el afio y el secreto de los cebos que se usan para capturar el
mayor pez es celosamente guardado por cada familia.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Vaivoda Aglaya Drakkothory (maga/noble 8) Hermosa, fria e
inteligente son los adjetivos que describen a la perfeccion a Aglaya.
Desde su tierna infancia ha estado en contacto con la aristocracia
de Morabia debido a sus lazos familiares y por ello aprendid el arte
de seducir y manipular. Cuando tuvo edad suficiente, empez6 a
extender su red de espionaje e influencia consiguiendo en poco
tiempo llegar a ser vaivoda. Fue en ese momento cuando Innisaria
empezo a brillar sobre las demds provincias. No fue raro que fuera
elegida como Voz de Polarquia al morir, en extrafias circunstancias,
la anterior Voz del consejo. Se dicen muchas cosas sobre ella, pero
las malas nunca suelen durar mds de un par de dias. Muchos creen
que es solo una noble indefensa que se esconde en su castillo, pero
aprendié magia de sus parientes de Morabia y quien comete el
error de subestimarla acaba con una muerte rapida, en el mejor
de los casos.

Ahab Ponsky (explorador/cazador 5): Este pescador con més de dos
metros de altura y de tez morena ha recorrido las aguas de todos

e Libro 1 pe

los mares conocidos y ha pescado todo tipo de criaturas marinas.
Siempre se une a todas las expediciones extrafias y vuelve con vida.
No suele ser muy hablador porque esté pendiente de las aguas en
todo momento, a fin de no ser sorprendido por cualquier ser marino.
Si se necesita a un marinero con experiencia, no hay nadie mas
capacitado en Polarquia.

Tanisa Andersen “Tani” (especialista/alquimista 6): Casada con el
cientifico David Squire, director del Museo de laVida de Landorium, Tani
lleva una vida muy ajetreada en su tierra natal tras el descubrimiento
de un nuevo compuesto al que llamé azogue (una aleacion de mercurio
y acero). Exsocia de Walter Difrem decidié emprender una carrera en
solitario debido a la arrogancia de este. Ahora vive entre simposios,
congresos y certdmenes a caballo entre Landorium y Broslaf siempre
buscando la manera de hacer mds facil la vida a la gente.

s TRAMAS Y RUMORES e

- Se cree que el Gran Vin (el pescado mas esquivo de todos) se
encuentra en el lago Grinsa. Aquel que logre pescarlo ganaria una
sustanciosa recompensa y el titulo de mejor pescador de Polarquia.

- (ada vez més infames criaturas entran por la cordillera del
Lamento y los Drakkothory no hacen nada para impedirlo o hacen
oidos sordos por alguna razon.

- “El Narval” ha desaparecido con un cargamento que no se conoce.
Zarp6 deZaloty se perdid la comunicacién al dia siguiente sin conocer
su paradero. Se cree que estan implicados en esta desaparicion los
piratas de las islas del Marino Muerto.

- Los Salmones de Broslaf tienen numerosos aficionados que
reclaman un nuevo delantero estrella. Quien pase las pruebas
ganard fama y fortuna a cambio de jugar en el equipo de humbolt
hasta su cese por edad o por lesion.
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Gobernante: Pregolo Statiori.

Capital (y poblacion): Eloccio y Gliarani (420.000 y 200.000
habitantes respectivamente).

Poblacién: 3.000.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Republica.

Razas: Humanos (64%), halflings (18%), enanos (10%), gnomos
(4%), semielfos (1%), elfos (1%), semiorcos (1%), otras razas (1%).
Idioma: Eloquio.

Comida y bebida tipica nacional: Lasantona (masa de pan con
salchichas, queso y tomate) y citrillo (licor de flor de azahar).

Olor tipico: Albahaca y pino.

Nivel tecnoldgico/arcano: 6/5

Importaciones: Aceite de ballena, aluminio, arte, cobre, vidrioferro,
plata, tabaco, especias, loto amarillo, oro.

Exportaciones: Aceite, arte, esencia, tejidos, pesca, marmol rosa, sal.

—aes HISTORIA e
PASADO

En un principio, la regidn de Notivoli era conocida como Sacedonia.
Aunque no se guarda ninguna mencion a este territorio antes del
Ragnardk. Hace ya un siglo, mientras Debiria luchaba en Melerith,
los nobles e inquisidores de ese pais comenzaron a expandir su
influencia sobre Sacedonia, sin duda alguna, una posicion tactica
para Debiria, puesto que le permitia acercarse a uno de sus
enemigos: Vaneirin, que apoyaba a las tropas meleritas en la lucha,
estando Landorium, su capital, en las mismas aguas que bafiaban
las costas de Sacedonia.

Al principio, la vida para las gentes de Sacedonia fue rica, puesto
que los debirios traian presentes a los reyes y sefiores a cambio de
tierras para establecerse. Asi comenzo su expansion y de esta forma
sucedié que, mientras se enriquecian unos con el dinero debirio,
otros se empobrecian y perdian sus tierras a manos de éstos. Fue
entonces que, en el afo 853 D.R., viendo la miseria de su pueblo,
un viejo general ya retirado del servicio, lamado Giancarlo Cabraldi,
reunié a sus abanderados y con el apoyo nuevamente de Vaneirin,
comenz6 la conquista de lo que antario habia sido su hogar.

Los primeros ataques pillaron por sorpresa a las defensas debirias,
que se vinieron abajo, pues no esperaban una agresién tan
contundente. Si a esto le sumamos el descontento de la gente por
el gobierno debirio, entenderemos el comienzo de una revolucion
en el pais. Por cada pueblo liberado, por cada ciudad rescatada y por
cada castillo tomado, mds fuerza ganaba esta revolucion. Y a cada
paso que daba, el ejercito invasor crecia, puesto que no faltaban
voluntarios que engrosasen sus filas rapidamente.

Los debirios, se replegaron rdpidamente hacia el sur de la peninsula y se
refugiaron en sus grandes castillos, en los que pudieron repeler el ataque
de sus enemigos mientras se ponian en contacto con su madre patria.
Entonces llegaron los largos asedios que duraron afios y afios esperando
la aparicion de las levas del sur que nunca comparecieron, pues estaban
ocupadas en Melerith. Las noticias de las revueltas de los paises del sury
de las dificultades que pasaban los debirios combatiendo, enardecieron
el corazon de los revolucionarios que redoblaron sus esfuerzos,
conquistando, uno por uno, los castillos restantes.




Tras més de 10 afios, lograron imponerse echando a los debirios
de la peninsula. Pero la contienda no habia acabado ahi. Los
debirios, orgullosos luchadores, se habian retirado a la isla de
Contio, donde se encontraba el castillo mds grande levantado
fuera de Debiria. El colosal castillo estaba situado en |a ciudad de
Minares y pertenecia al duque Julidn Henriquez de Castroviejo,
general de las fuerzas de Debiria.

El ataque por mar era imposible, puesto que el castillo disponia
de grandes cafones que se encargaban de mandar al fondo del
mar cualquier amenaza de cardcter naval. Tampoco se querian
arriesgar con asediar el castillo porque, al margen de estar muy bien
preparado para resistir este tipo de asaltos, los rebeldes no podian
permitirse el lujo de estar otros tantos afios asediando. Esta vez
seguro que Debiria si podria mandar refuerzos y entonces supondria
el fin de la revolucién en Contio.

Fue entonces, cuando al General Cabraldi y a sus capitanes, se les
ocurrié el siguiente plan: los debirios, tras la conquista, tenian por
costumbre celebrar un tradicional baile de mascaras y conociendo la
préxima visita de un alto cargo de Debiria, aprovecharian la fiesta en
su honor para infiltrar a cinco de los mejores hombres de Cabraldi,
haciéndose pasar por la escolta disfrazada de un rico mercader de
estas tierras.

Y asi fue. Los cinco valientes murieron pero consiguieron su objetivo.
Uno de ellos era el capitan Paolo Diceci, conocido por ser un gran
espadachin. Fue este quien, en combate singular, consiguié matar
al duque Julidan Maria pero resulté mortalmente herido en la
contienda. Hoy en dia, todavia se rememoran estos sucesos y se
cantan canciones que resuenan en todos los paises de Alannia acerca
de estos cinco valientes. Una vez eliminado el duque, comenzaron
las deserciones y luchas internas, que fueron aprovechadas por los
atacantes para acabar con cualquier asomo de resistencia.

Sacedonia paso a llamarse Notivoli, “Notte Volli” (la “noche
querida”), en homenaje a los cinco valientes que dieron su vida por
la reconquista de su patria puesto que ese suceso fue la llave para la
victoria de los “notis” sobre Debiria.

Después de la guerra, hubo un periodo de tensién en la zona puesto
que habia que decidir quien se pondria al frente de la nacion. Lo
que hacia complicada esta situacion era que antes de la conquista
de Debiria el territorio estaba dividido en regiones independientes
y ahora cada sefior deseaba recuperar sus tierras, y esto podia
desembocar en una guerra civil que el pais no se podia permitir.

Aparecié entonces la figura de Philippe di Mocca, uno de los
grandes librepensadores que inicié e impulsé las revueltas contra
los debirios, y que apoyado por el reino de Vaneirin se instalé como
primer presidente de la reptblica de Notivoli.

e Libro 1 pe

Di Mocca era conocido por ser un hombre justo y templado, ademéds
de ser un magnifico orador. De esta forma consiguié convencer a
los sefiores para unificar el territorio. Lo tinico que cambiaba es que
las tierras nobles ya no serian sefiorios sino provincias y los sefiores
se convertian en gobernadores, supeditados al presidente de la
republica. Tras la anexion a Alannia en el 939, Di Mocca, a su vez, se
plegaba ante los alanneses, quiénes habian prestado un gran apoyo
a los notis el siglo anterior.

PRESENTE

Enla actualidad, Notivoli es considerado un lugar donde la cultura es
de méxima importancia, y rivaliza en ello con Melerith. Sin embargo,
frente a los actores y masicos que provienen de la provincia vecina,
Notivoli presume de grandes arquitectos, modistos o pintores.

Por otro lado, existe en la isla de Contio un sentimiento de
enfrentamiento con sus vecinos peninsulares, lo que ha provocado
que muchos gobernadores de la isla promuevan la independencia y
fundacion de un nuevo pais en Alannia.

Es importante destacar el poder que empiezan a acumular ciertas
organizaciones criminales, gracias a chantajes, sobornos y otros
medios mds tenebrosos. Estas organizaciones influyen radicalmente
en la politica del pais y comienzan a extenderse a otras partes de
Alannia, como la banda Marcuso, originaria de Landorium y bastante
presente en Contio.

FUTURO

El actual presidente de la repuiblica, Pregolo Statiori, negocia con la
Reina Anna la concesion de mayores privilegios de comercio para
poder abrir nuevas rutas con Sohjo y Sagres que requieren una
mayor planificacion y proteccién frente a los piratas.

Ademds, una de sus principales metas en politica interna es la
de evitar una escision unilateral de Contio, que podria acabar
dividiendo su pais en dos, o incluso terminar de nuevo bajo la esfera
de influencia debiria.

et ESTRUGTURA POLITICA e

En cuanto a la distribucion politica, cada 4 afos en Notivoli
existen elecciones a la presidencia de la repdblica, que comparte
su poder con el senado, formado por representantes de los
gobernadores locales.

Respecto a las provincias, en un principio, los gobernadores eran
elegidos por descendencia ya que el cardcter seforial seguia
muy marcado en la politica, pero a medida que se incrementaba
la poblacién, la educacion y el nivel tecnoldgico del pais, esta
diferenciacion se fue reduciendo, hasta que por un decreto ley,
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bastante reciente, se abolid la herencia del puesto de gobernador

por linea de sangre y se impuso una ley para que la gente pudiera
elegir a sus propios gobernadores.

Una de las rarezas de Notivoli es la presencia de 2 capitales: una
administrativa: Eloccio, donde se situa el senado y el presidente,
y otra econdmica: Gliarani, situadas en la peninsula y en la isla de
Contio respectivamente.

Aparte de esto, Notivoli estd sujeto a las leyes que se dicten en
Alannia, lo que implica que la reina tiene poderes totales para
deponer a un presidente cuando lo crea oportuno, siempre y cuando
no sea por intereses personales. Esto fue una herramienta creada por
Di Mocca para impedir que tiranos u hombres sin escrdpulos coparan
el poder y deshicieran sus logros.

st ORGANIZAGION MILITAR e

Notivoli suministra principalmente infanteria a los ejercitos de
Alannia, siendo el territorio donde se situa el grueso de la armada
oriental de la Geinnerwel, tanto al oeste de la isla de Contio,

protegiendo el estrecho que separa a Notivoli de Vaneirin y
Melerith, como al este de la peninsula, en la capital: Eloccio. Desde
donde protegen las rutas comerciales alannesas hacia las Colonias
Confederadas, Mahrat o Kian Se y vigilan la flota sianka.

Famosos son también los buzos de Notivoli, soldados, equipados
con enormes y pesados trajes submarinos que les permiten caminar
por las poco profundas aguas del estrecho Sacedonio. Esta unidad,
fue originalmente entrenada para evitar el contrabando que existia
entre Landorium y Notivoli, cuyas redes criminales consiguieron
transportar durante afios la mercancia bajo el agua. Sin embargo en
los dltimos tiempos esta unidad se ha potenciado debido a extrafios
sucesos bajo las aguas y avistamientos de criaturas desconocidas.

st GEOGRAFIA, GLIMA, FAUNA Y FLORA e

En el territorio peninsular podemos encontrar dos macizos
montafiosos, uno al norte que sirve de frontera natural con
Frolamburgo, y otro que cruza la peninsula de norte a sur. De
estos dos macizos nacen varios rios, pero el mds importante es el
rio Ligare, que es navegable lo que implica una notable ventaja




para el comercio entre ciudades con puertos fluviales. También
cabe destacar las grandes praderas del sur, muy dtiles para pasto y
plantaciones de cereales.

Junto al volcan Varonto se haya Filiore cuyo suelo se aprovecha para
el cultivo de Amapolas de Fuego, una planta que solo nace en las
laderas del volcdn y que es muy valorada en toda Alannia por sus
vivos colores, que recuerdan al fuego que le da su nombre. Esta
ciudad se alza en una gran colina, y a pesar de que estd expuesta
a las erupciones, sus ciudadanos parecen tratar al volcan como un
viejo cascarrabias.

La isla de Contio es muy boscosa, ideal para la manufactura de
barcos. Su capital, Gliaranni, se encuentra en la mitad de la insula y
es uno de los puertos maritimos, tanto pesquero como militar, mas
importantes del pais y del reino de Alannia.

Debido a su situacién geografica, Notivoli tiene diferentes climas
que pasan de los duros inviernos del norte montafoso a la suave
temperatura durante todo el afio de laisla de Contio.

Es importante sefialar también el estrecho Sacedonio, llamado asi
por la antigua nacién de Notivoli, antes de la conquista debiria. Este
estrecho, protegido fuertemente por la armada alannesa permite un
comercio sequro y extenso con Vaneirin y Melerith.

Los buzos de la armada alannesa encontraron una enorme cueva
bajo las aguas del estrecho Sacedonio. La cueva es tan grande que
ha permitido establecer un puesto avanzado para ellos, donde
almacenar equipo y provisiones en caso de invasion externa. Sin
embargo, lo mds [lamativo de ello es que tras hundirse aun mas en la
tierra, hay una cueva de cristal, surcada por un rio de lava subterraneo
que, gracias a las columnas de cristal de la cueva, iluminan todo el
recinto de un célido color dorado. Para poder suministrar oxigeno a
las instalaciones, la Armada construyd un enorme pilar que conecta
con la superficie, y esta disfrazada como si de una boya se tratase.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
EL0GGI0

Es la capital de Notivoli y ha sido practicamente reconstruida en
10 aios. El anterior presidente de la reptblica organizé un plan de
reconstruccion que derribd gran parte de los edificios antiguos, salvo
aquellos considerados monumentos al pasado, y ha reconstruido la
ciudad siguiendo un nuevo plano y un aspecto mas cuidado.

El Palacio del Senado es un edificio formado casi por completo
de mérmol rosa y madera de roble, disefiada por el gran Lionio
de Glattia, no tiene rival y es considerado el edificio mas bello de
Alannia, y también el mds caro. Frente a €l, al otro lado de la Plaza
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del General Gribaldi se halla la propia residencia del presidente de
la repdbica.

Merecen ser también comentados tanto el Gran Mercado, donde
pueden hallarse todo tipo de objetos y alimentos procedentes de
todo Korn, como la Escuela de arte Falco Graccio, de donde surgieron
muchos de los arquitectos que reconstruyeron la ciudad. Eloccio es
también la sede de los Potros de Eloccio, el equipo de humbolt mds
famoso del pais.

La ciudad es defendida por los soldados establecidos en la base naval
Verssoti, situada en el puerto norte de la ciudad. Debido a la forma
caracteristica de los puertos, estos son conocidos vulgarmente como
Las Pinzas.

GLIARANNI

(apital econémica de Notivoli, su importancia fue en auge a medida
que el comercio de ultramar aumentaba. Tras la expansion de la
ciudad sobre el propio mar, durante un periodo de afios conocidos en
|a ciudad como el Gran Engafio, la cantidad de almacenes, fabricas y
amarraderos presentes no tienen rival en todo el mundo conocido.
En el centro de esta expansion se hallaba a su vez un puerto aéreo
construido para el comercio con barcoglobos y novikovs..

Por su parte, en tierra pueden observarse edificios histdricos con
varios siglos de antigiiedad, como el Museo de Arte Sacedonio o la
Universidad de Estudios Marinos de Contio.

El antiguo muelle de la ciudad se ha visto reducido a un sistema de
barcazas que conectan la parte construida sobre el mar con aquella
en tierra firme. Por tltimo, a las afueras de la ciudad estd presente el
estadio de los Tiburones de Gliaranni, el principal rival de los Potros
de Eloccio, y cuyos enfretamientos suelen acabar con grandes peleas
entre sus aficionados.

ESTARIA

Esta ciudad posee una pequeia flota de barcos cuyo cometido es
proteger el estrecho entre la peninsula y la isla de Contio. En ella,
ademés se haya la escuela de Buzos de Notivoli, el regimiento
especializado mas famoso de la region.

et EGONOMIA e

La expulsion del ejército debirio del pais origind un cambio de
pensamiento en las personas. Los nuevos aires de libertad brindaron
a los habitantes de Notivoli la oportunidad de expresarse ante el
mundo y se generd una gran cantidad de artistas, musicos (bardos),
pintores, escultores. Uno de los productos mads cotizados de Notivoli es
el marmol rosa, utilizado no solo por la exquisitez de los escultores mas
refinados, si no también para los bellos edificios notis. Los arquitectos
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notis pueden ser los mejores y mds cotizados del mundo por la
introduccion del concepto de ctipula en la estructura de los edificios.

Podemos encontrar grandes mercaderes de telas que actdan como
mecenas de artistas y masicos y que sustentan con sus lujosas telas
a los mejores modistos, que a su vez confeccionan los trajes mds
hermosos y caros de todo Korn. No habrd noble que no tenga en su
armario un Parmiasano, una prenda tipica de Parmia que causa furor
por toda Alannia.

Por otra parte, la produccion agricola no abastece la demanda
alimentaria de la poblacion, y es especialmente escasa en la rama
ganadera, por lo que sus buenas relaciones con Merelith suele incluir
un gran mercado de alimentos.

Por supuesto, su posicién es extremadamente importante para el
comercio de Alannia con Mahrat y Kian se. Notivoli obtiene grandes
beneficios de la compra, y posterior venta al resto de Alannia, de
productos exaticos.

et GULTURA, 0GI0 Y GOSTUMBRES e

Los habitantes de Notivoli son bastante esponténeos vy
extrovertidos, tal vez debido a la antigua opresion debiria. Suelen
ser ademds gente culta que disfruta de las obras de teatro, los
museos de arte y la mdsica y no es extrafio que intenten cultivar
algun arte ellos mismos.

La alta sociedad de éste pais disfruta enormemente la vida nautica.
La presencia de muchos veleros y otras naves pequefas para placer
personal es muy abundante entre las clases superiores y donde en
otros paises celebran comidas en verdes praderas, estos lo hacen
al mecer de las olas. Ademas, la inclusidn de calderas de vapor en
algunos de estos navios ha propiciado el auge de un deporte de
competicién maritima que cada dia gana més fama.

Sin embargo, aunque desde fuera parece una sociedad perfecta, los
notis son gente capaz de mantener feudos durante generaciones, y
muchas familias odian a otras por injurias, reales o no, cometidas
hace generaciones. EI honor es extremadamente importante para
ellos y son tal vez la nacion alannesa en el que més duelos se
producen.

Notivoli es también el lugar de donde han surgido o se han
establecido las mayores redes criminales de Alannia y que
lentamente se han extendido por toda la Geinnerwel. Estos
grupos tienen un gran poder, y muchos gobernadores y fuerzas
de sequridad estan bajo su control de forma directa o indirecta.
Estas redes estdn altamente jerarquizadas, estando los principales
puestos en poder de una sola familia. El patriarca o la matriarca de
|a familia, conocido generalmente como el Don o Donna, organizan

todas las operaciones, delegando habitualmente parte de sus
responsabilidades en la familia directa. Alrededor de esta familia,
se agrupa el resto de miembros de la organizacion, desde matones a
prestamistas. A veces, familias completas suelen trabajar juntas en
estos puestos, en un extrafio concepto de especializacion.

Una vez al afio, conmemorando la hazafia de los cinco héroes
de Notivoli, se celebran por todo el pais los famosos bailes de
madscaras que terminan con fuegos artificiales. A menudo, gran
parte de la aristocracia alannesa visita el pais ese dia para celebrar
espectaculares fiestas aprovechando el anonimato de las mdscaras.

A pesar de todo, todavia existe gente que apoya a Debiria ya
que, al menos en su opinidn, se vivia mejor con ellos. Suelen ser
grupos minoritarios, aunque en algunas ciudades pequefas su
ideologia estd en auge, culpando a magos de cualquier desastre
natural que ocurra.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Pregolo Statiori (luchador/diletante 5): El actual presidente de
Notivoli, fue elegido recientemente por sequnda vez. Estudio en la
escuela de arte de Eloccio y en la Isla Universitaria de Naimiriel en
Melerith, donde se gradud con honores en historia. Culto, rico, bien
formado y aun mejor conectado, Pregolo Statiori mantiene a raya a
|as organizaciones criminales de Notivoli con astucia més que fuerza.

Giuseppe Solari (luchador/buzo 7): Dedicado enteramente al
cuerpo de buzos de elite, Giuseppe es uninstructor de la vieja escuela.
Més duro que el acero debirio, escupird a la cara de cualquiera que
ose contradecirle o mencione que haria mejor su trabajo si se pusiera
un implante de brazo. Nunca le encontrards lejos de Estaria, aunque
es un parmio de pura cepa y aprovechard cualquier permiso para ir
a ver a los Lanceros de Parmia. No hay nada que le guste mds que
disfrutar de una buena pelea y un partido de humbolt.

“El Gordo” (halfling/mafioso 6): El Don de Gliaranni y el unico
halfling del mundo que es duefio de un equipo de Humbolt, los
Tiburones de Gliaranni. Su relacion con el Gran Engafio no estd
oficialmente probada, pero todos en la ciudad dan por hecho
que él fue el cerebro de la operacion. Visto a menudo cenar con el
gobernador de la ciudad, artistas y todo tipo celebridades, siempre
acude acompanado de dos enormes minotauros como su escolta.

Guthberg Sigffredi (ladron/ladrén de guante blanco 14): Nacido
en los suburbios de Eloccio, huérfano y superviviente, ha ido de
taberna en taberna obteniendo, de los bolsillos de los demds, todo
cuanto deseaba. Después de mucho tiempo siendo observado, fue
fichado por la organizacion de Donna Vortioa de Eloccio debido a las
grandes habilidades exhibidas a tan temprana edad. Répidamente,
perfecciond el arte del robo durante su estancia en el enclave
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secreto conocido como “El Santuario” y, debido a su alto porcentaje
de éxitos, dejo de lado los trabajos poco trascendentes para pasar
a hacerse cargo de las mds grandes empresas. Fue durante una de
estas cuando conocié a su inseparable compafiero “Rigo”, un mono
arafia al que entrend para ayudarle en sus robos.

Debido a toda la fortuna adquirida durante los trabajos, decide
retirarse y establecerse por su cuenta rompiendo oficialmente las
relaciones con sus antiguos jefes aunque, de manera extraoficial,
sigue realizando algunos trabajos que no cobra nada baratos. Esta
decision de establecerse por su cuenta no fue bien recibida por todos
sus antiguos companeros, ganandose algdn que otro enemigo. La
buena posicion social y alto nivel econdmico le permiten disfrutar
de buenos contactos y negocios que, ademds de poder y dinero,
le ayudan a conocer las mansiones y secretos de gente poderosa,
utilizando dicha informacion para su propio beneficio.

Bien parecido, mujeriego y muy carismaético Guthberg siempre viste
bien, a la dltima moda de Landorium. Sin embargo, durante sus
trabajos suele ocultar su rostro bajo una méscara y vestir de forma
mucho mds cémoda. De estatura media y cuerpo atlético siempre
tiene una buena coartada preparada donde cada vez incluye una
mujer nueva.

Donna Vortioa (ladrona/mafiosa 8): Sefiora del crimen de Eloccio,
practicamente domina todo el crimen de la peninsula de Notivoli, y
el resto de familias le deben respeto, aunque sea por miedo. Tiene
una gran amistad con el Gordo y fue la responsable de expulsar a la
banda Marcuso de la ciudad.

Meroliem Caldemil (elfo imilbree/atleta 4): Actual Capitan de los
Potros de Notivoli, es el jugador més famoso de Notivoli, no tanto por
su gran habilidad en el deporte como por sus continuos escandalos
personales. Muchos maridos han jurado vengar las ofensas que este
Imilbree ha provocado, en forma de semielfos.

Bralio Bragadoni (ladron/pintor 2): Este mal encarado individuo
de cardcter agrio sobrevive haciendo retratos en la plaza Gionise de
Eloccio donde se camela a inocentes muchachas a las que seduce
para pintar sus cuerpos desnudos con increible mafa. Mas tarde las
extorsiona para conseguir grandes cantidades de dinero a cambio
de no revelar a sus familias tan impudicos retratos. La realidad es
que Bralio ha sido poseido por un demonio llamado “Hazelio” cuyo
estandarte es la avaricia.

et TRAMAS Y RUMORES e

-Ultimamente, grandes cantidades de cultivos de Amapolas de
Fuego estan siendo monopolizadas por un comerciante de Kian Se,
del cual se rumorean contactos con ciertas organizaciones criminales
del lejano pais.

-Entre los grupos pro-independencia de Contio, existen grupos més
radicales que claman el uso de la fuerza y si fuera necesario, negociar
con otras potencias extranjeras para lograr sus fines.

-Se rumorea que extrafias luces se pueden observar en las aguas del
estrecho Sacedonio. Aunque las autoridades acusan al contrabando
criminal, pescadores hablan de extrafias figuras que caminan bajo
las aguas.

-Se cree que los Don de Eloccio y Gliarani son los principales contactos
en occidente con sus homélogos de Kian Se.

-El volcan Varonto se ha convertido en los dltimos afos en el
vertedero de la region, un incinerador gratuito e ilimitado. El
problema es que no solo se tiran desperdicios urbanos o del
campo, también de la industria y la investigacion por lo que se
esta descontrolando y no se sabe qué efecto puede tener. Los
mds catastrofistas insisten en que pueden despertar de nuevo a
Varonto incluso los hay que insindan que pequefas criaturas de
fuego salen del volcan en los dias de niebla.
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Gobernante: Alta Consejera (Reina de las Ciudades) Aeron, Rey del
Bosque Caladriel Melanwe y Rey de la Montafia Grunn Pielpiedra.
Capital (y poblacion): Puerto Verde (260.000 habitantes).
Poblacidn: 2.000.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Democracia.

Razas: Humanos (40%), enanos (15%), elfos (25%), semielfos
(10%), otras razas (10%).

Idioma: Galean.

Comida y bebida tipica nacional: Shalsia (Ensalada de verduras
y frutos del bosque, acompafiada normalmente por una salsa hecha
de tubérculos y vino) y zumo de uva airén.

Olor tipico: Tierra y hierba recién cortada.

Nivel tecnoldgico/arcano: 2/8.

Importaciones: Armas, cobre, industria, gas laerus, niquel, tabaco,
tecnologia.

Exportaciones: Arte, esencia, fruta, madera meadh, magia,
medicinas naturales, pesca, plata estelar, sal.

Alianzas: Alannia.

Enemigos: isdragen, las islas del Marino Muerto.

ez HISTORIA e
PASADO

La gran isla conocida como Eirann no fue siempre una isla ni siempre
se llamé asi. Antes del Ragnardk estas tierras estaban unidas al
resto de continente de Navira, pero las descomunales fuerzas que
arrasaron las tierras de Korn durante la guerra provocaron grandes
cambios en el aspecto del mundo. Las tierras que unian ambos

territorios se hundieron bajo las aguas, aislando a elfos, humanos y
enanos del resto del conflicto.

Pero esto no significé el final de la guerra para ellos. Todavia
quedaban muchos de los brutales ragnason en la recién creada isla,
y los dioses y arcaicos no entendian de limitaciones geograficas. Los
elfos, aliados con las criaturas feéricas, lideraron a los supervivientes
de las otras razas contra los ragnason mientras la diosa Naimiriel,
madre de los elfos y sefiora de su pantedn, se enfrentaba a un arcaico
cuyo nombre no ha sobrevivo a todos estos siglos. Durante el climax
de la batalla, cuando todo parecia ganado para la alianza, el arcaico
fue capaz de suministrar un golpe fatal sobre la diosa. El arcaico
logrd huir, mientras la diosa se desangraba, y durante la confusidn
de esos momentos, los ragnason recuperaron el aliento y lograron
rechazar a sus enemigos.

Naimiriel, viendo que su muerte era préxima, reclamd el poco poder
que les quedaba a sus sacerdotisas para realizar un Ultimo conjuro
de proteccién sobre la isla. Su cuerpo se desvanecid lentamente,
mientras su sangre se derramaba en forma de una lluvia azul por
toda la tierra y sus bosques y sus sacerdotisas caian entre ldgrimas
presas de una gran depresion. Nadie sabe muy bien por qué lo hizo,
aunque tal vez explique la gran cantidad de criaturas feéricas y
animales magicos que sobreviven en Eirann, a pesar de la escasez de
éter en el mundo. A consecuencia de la desaparicién de Naimiriel, las
sacerdotisas élficas perdieron todo su poder.




Pasarian afios tras el final del Ragnarok, hasta que los dltimos
ragnason fueran derrotados y capturados. Humanos, elfos y enanos
sufrieron enormes bajas al perder a sus sacerdotes y magos, y al
terminar la guerra, se refugiaron en sus ancestrales hogares para
recuperarse. Los enanos del hierro regresaron para reconstruir sus
ancestrales hogares bajo las montafias del norte y ahora solo salen
de ellas para comerciar. Los elfos se refugiaron en los bosques de
larann, junto a las dltimas criaturas feéricas del mundo. Por su
parte, los humanos se establecieron en la costa, creando puertos
pesqueros y una pequeda flota que les protegiese de cualquier
posible enemigo.

Varios siglos pasaron antes de que los elfos volviesen a salir de sus
bosques. A diferencia de la época anterior a la guerra, los pocos que
salian estaban acompafados a menudo de animales. Traian unas
semillas y joyas que repartieron entre los lideres humanos en sefial
de paz, y a cambio de comercio y una alianza formal, les ensefiaron
secretos sobre las plantas y animales que los humanos desconocian.
Con el tiempo, los elfos han influido de manera notable en los
humanos de Eirann, que han aprendido a vivir en consonancia con la
naturaleza que les rodea.

El actual nombre de la isla proviene de una leyenda de la época
posterior al Ragnardk. Poco después del retorno de los elfos, una de
las cazadoras que se reunian a menudo con los humanos se enamorg
de un miembro de la Orden de los Naturistas. La unién no habia sido
bendecida por el pueblo élfico y por lo tanto la pequena Eire llamada
Eirann (de los ojos alegres), tuvo que ser criada entre los humanos.
Esta crecio entre miradas de curiosos, pero apoyada por su padre fue
educada en la cultura de los naturistas y pronto superd a la mayoria
de estos. Los animales parecian acercarse a ella como si fuese una
de ellos y pronto se hizo amiga de algunas criaturas mégicas que le
ensefiaron caminos ocultos para todos menos para los mas avezados
cazadores élficos.

Fue durante uno de estos paseos, que la joven se encontrd con el Rey
del Bosque mientras éste cazaba. Aunque todo podria quedar en una
anécdota, el Rey Caladriel quedd durante un momento paralizado al
verla, pues ante él parecia estar nuevamente la mismisima Naimiriel.
Este momento de duda podria haber resultado fatal, ya que la
bestia que cazaba aprovechd para cargar sobre el rey elfo, y hubiera
logrado su hazafia si la semielfa no se hubiera interpuesto entre la
bestia y el rey, resultando gravemente herida. Tras llevarla hasta su
corte, atendid personalmente sus heridas y la invitd a permanecer
con ellos cuanto tiempo quisiera. Viendo en su parecido a Naimiriel
una sefial, proclamé que cualquier unién entre elfos y humanos que
se hiciese por amor estaba bendita por la antigua diosa y que a partir
de ese momento, en honor a su sacrificio desinteresado, los elfos
conocerian la isla como Eirann, nombre que con el tiempo también
fue aceptado por el resto de razas.
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Eirann ha recuperado el contacto con otras naciones de Navira,
como son Debiria o Alannia y ha establecido nuevos tratados de
comercio. Aunque no todo ha sido beneficioso. Durante unos afios,
los inquisidores de Debiria trataron de conquistar la isla y destruir sin
éxito a las criaturas feéricas que en ella se encontraban. Finalmente,
tras reunir una gran flota, lograron abrirse paso a través de la flota
eirannnesa. Tras establecer una cabeza de playa, las tropas se
introdujeron en el bosque de larann en gran nimero, para nunca
volver a ser vistos. Al dia siguiente, el campamento en la playa
comenz6 a arder y la flota debiria abandond las costas cuando la
flota de Eirann se reorganizo. Tras esta derrota, la Inquisicién tuvo
que darse por vencida, ya que su extension por el resto de Navira
y Porqiian se veia amenazada por recientes cambios politicos
ocurridos en otras naciones.

Enelafio 948, una delegacion elfa se presentd en Alannia y tras llegar
a Landorium se entrevistaron con la reina Anna. Tras entregarle unas
reliquias pertenecientes a la casa Wellington, que databan de antes
del Ragnardk, firmaron una promesa de amistad con la reina y
regresaron a su hogar.

PRESENTE

Actualmente, los gobernantes de Eirann tienen como principal
meta evitar que empresas de otras naciones se instalen en la Isla
Esmeralda, pues saben que estas podrian romper el equilibrio
natural reinante en la isla a través de la tecnificacion.

Eirann se considera, a sf misma, una faccion neutral en las relaciones
diplomdticas internacionales, aunque de sobra es conocido por
todos su preferencia por Alannia sobre Debiria. Los habitantes de
Eirann, humanos, elfos o enanos, viven tranquilos y prefieren que
es0 siga asi.

FUTURO

Los elfos de larann estdn expectantes sobre la salud de su Rey, y
de cudl de sus hijos heredara el trono. La eleccion es importante ya
que los tres mantienen posturas enfrentadas sobre el futuro de la
nacién elfa. Ya sea mantener el status quo, abrir su frontera al resto
de Eirann o buscar una reunificacién con el resto de elfos de Korn.

Por su parte, los habitantes de las ciudades costeras empiezan a
reclamar a sus representantes que debe hallarse pronto una solucion
al problema que representa la isla del Marino Muerto, ya que los
ataques piratas son cada vez més frecuentes.

st ESTRUGTURA POLITICA e

Eirann esta gobernada por el Alto Consejo Eirannense en un sistema
democratico representativo. Cada una de las provincias humanas
envia a un representante elegido por los habitantes de su provincia
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por votacién. A este consejo se afaden ademds 3 miembros de
alto nivel de la Orden de los Naturistas, que aconsejan a los demds
lideres y tienen derecho a voto. Aunque solo suelen usarlo cuando
las decisiones afectan a su dmbito de trabajo, dejando las relaciones
inter-provinciales a sus respectivos representantes. Por dltimo,
un representante de los enanos y un semielfo de larann expresan
el punto de vista de sus pueblos, y al igual que los representantes
naturistas, no suelen votar ninguna medida que no les afecte.
Aunque el Alto Consejo rechaza ese titulo desde los mismos origenes
de éste, el puesto de Alto Consejero es denominado cominmente
como Rey de las Ciudades, en referencia a los titulos que poseen los
lideres elfos y enanos: Rey del Bosque y Rey de la Montaia.

(ada provincia elige a su vez a sus propios gobernadores, que aunque
deberén acatar las decisiones del Alto Consejo, pueden legislar
sobre todo lo demads. Ser elegido gobernador o representante del
consejo es un gran honor y aquellos que han obrado bien, segtin
sus congéneres, suelen repetir mandatos a menudo. Ser expulsado
de un cargo antes de que este termine es una gran humillacion y
deshonra, porlo que cuando esto ocurre, el afectado 2
suele abandonar la isla de Eirann para no manchar

los Eladrel, que podia traducirse como: Los que siguen las viejas
costumbres. Tras casarse con una antigua novicia de Naimiriel,
impulsé fuertemente el caracter protector sobre el bosque de larann
y sus habitantes. Caladriel ha gobernado a su pueblo durante siglos,
viviendo mds alla de lo que se espera de un elfo, incluso tras la
muerte de su mujer, pero saben que su hora se acerca y un nuevo rey
deberd ser nombrado.

st ORGANIZAGION MILITAR e

Los ejércitos de Eirann son principalmente de cardcter naval. Su
naturaleza insular provoca una gran dependencia de la pesca y, por ello,
cuentan con una gran cantidad de marineros experimentados en caso
de necesidad. Cada provincia, excepto larann, dispone de su propia flota
y solo en caso de necesidad, como durante el conflicto con Debiria, las
flotas se retinen como una sola. Unicamente solitarios barcos de piratas
y esclavistas, procedentes de la Isla del Marino Muerto, consiguen
sortear con cierta frecuencia a la flota éirannesa para realizar rapidos
saqueos, lo que aumenta el odio del pueblo hacia ellos.

al resto de su familia.

Los enanos mantienen el mismo sistema politico
anterior al Ragnarok, organizados en clanes y
liderados por un Rey. El Rey de la Montafia, como
es conocido en la isla, es el cuarto de su linaje, pues
durante el Ragnardk todo el linaje real original
desapareci6. Creyéndose los Ultimos enanos
sobre Korn, los clanes de Eirann nombraron a un
nuevo rey de los enanos, Brommar Pielpiedra.
Tras establecerse contacto con otras naciones, el
actual rey Grunn Pielpiedra ha visto su puesto en
entredicho por los clanes enanos del resto de Korn,
ya que en su opinidn los reyes enanos ya no son
necesarios.

Por su parte, los elfos, conocidos también como
elfos Eladrel, han sufrido un gran cambio, pues
tras la muerte de Naimiriel y la desaparicion de las
sacerdotisas, el matriarcado élfico desapareci6 y
una monarquia sustituyd al antiguo sistema.

(aladriel Menelwe, era un joven explorador elfo
que tras la muerte de la diosa consiguié reagrupar
a sus desmoralizados compafieros y detener el
contraataque de los ragnason. Més adelante, A
durante las décadas convulsas que siguieron a estos ye.
hechos liderd a su pueblo en la reconstruccion, hasta

que oficialmente el resto de elfos le nombraron
Rey del Bosque, y éste rebautizo a su pueblo como
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Por su parte, la naturaleza sosegada y pacifica de sus gentes
mantiene innecesaria la formacion de un ejército profesional en
tierra, dejando la defensa de sus hogares a sus propios habitantes.
Las diferentes provincias de la isla llevan en paz durante siglos y
nadie tiene interés en cambiarlo. Aunque esto podria suponer un
gran problema en caso de que un invasor tratase de conquistar
Eirann, el esfuerzo de atravesar su flota seria muy costoso. Y siempre
quedarian los elfos y los enanos.

Poco se sabe de como ambas razas organizan sus tropas. Se cree que
todos los enanos de la isla han sido entrenados en el arte de la guerra,
pues su memoria es larga y no permitirdn un nuevo Ragnardk en la
isla. De los elfos se sabe menos, pero los rumores hablan sobre mdgicas
criaturas que pueblan sus bosques y todo éirannense sabe que todo
aquel que entra en larann sin ser invitado no vuelve a ser visto.

Los enanos protegen todo el norte de la isla desde su hogar en
las cordilleras y la constante amenaza de los piratas los mantiene
ocupados, mientras los elfos hacen desaparecer a cualquier enemigo
que se adentre en sus bosques, 0 que amenace a toda la isla.

st GEOGRAFIA, FLORA Y FAUNA. GLIMA e

Laisla de Eirann de forma aplanada e irregular, de aproximadamente
unos 1000 km de este a oeste y de unos 500 km de su parte mds
septentrional a su cabo mds meridional, es en realidad, la mayor
isla de un archipiélago. Sin embargo, debido al tamafio de esta
isla, sus habitantes distinguen en el resto de islas dos archipiélagos
diferentes: Lasislas Cirean, al noroeste; y las islas Marbh al sureste. La
climatologia de la isla principal es muy himeda, y sufre constantes

5

lluvias, sin embargo, su temperatura apenas varia a lo largo del
afio, con temperaturas templadas que nunca bajan de 10 grados en
invierno y nunca suben més alla de los 30°C en verano.

Administrativamente, Eirann estd dividida en 9 provincias: Norvie,
Sweland, Finnia, Damnharg, Scattley, Liriem, Sassan, Innis e larann.
La mayoria de la poblacién vive en las grandes ciudades de la
capital y diversos pueblos pesqueros por toda la costa. Por su parte,
a medida que nos acercamos al interior de la isla, las poblaciones
humanas desaparecen. En el interior de la isla se encuentra la
provincia de larann, donde elfos y criaturas feéricas conviven junto
a animales y criaturas mdgicas que han desaparecido del resto de
Korn, La capital de larann se encuentra sobre el lago Mooir, en el
centro mismo del bosque, y solo un pufiado de humanos han podido
visitarla y volver para describirla.

Al norte del pais, una cordillera recorre toda la isla de este a oeste.
Siendo ésta el hogar de los pocos enanos de Eirann, aunque el
emplazamiento de su capital, e incluso su nombre (conocido como
Cuerno de Plata), es guardado celosamente por los enanos.

Al este de la cordillera norte se encuentran los Cuernos: dos enormes
picos gemelos que se alzan muy por encima de las montafias.
Entre ambos, se encuentra la entrada a un antiguo templo enano,
ahora casi abandonado si no fuese por un grupo de enanos que se
encargan de su mantenimiento y permiten su visita a aquellos que
consideran amigos de su raza, dedicado a Bondor, antiguo sefior del
pantedn divino enano,

Bajo las aguas que rodean las islas Cirean se halla un enorme arrecife
de coral que se extiende durante kilometros. Algunos naturistas
especializados en las criaturas del mar pasan toda su vida sumergiéndose
bajo las aguas para catalogar todas las especies que en ella viven.

La flora y fauna de Eirann son mas variadas de lo que se podria
esperar de una isla. Los naturistas de la isla han identificado y
catalogado miles de especies vegetales, sus propiedades medicinales
y sus caracteristicas identificativas. Plantas como las Rosas de Nieve,
cuya flor es blanca y sus hojas muestran también una pigmentacion
de este color, son usadas para tratar malestares del estomago,
ademés de como decoracién, mientras que las plantas conocidas
como Calunns, producen y segregan un veneno capaz de matar a un
humano en apenas segundos.

Sin embarqgo, el arbol mds importante para cualquier civilizacion, y
solo presente en Eirann, es el Meadh. Por alguna razén que ningin
bidlogo 0 mago ha sido capaz de entender, los Meadh son un tipo
de drbol que ha sido capaz de adaptarse a la esencia de la isla, de tal
manera que su madera estd impregnada de ésta, y sus posibilidades
parecen infinitas. El que produzca o no su propia esencia, o use la
de laisla como alimento atn se desconoce, pero ninguna semilla de
Meadh ha logrado germinar fuera de Eirann.
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En el interior de larann, por su parte, se conoce la existencia de
criaturas supuestamente extintas, como los unicornios, pegasos y
otras bestias mdgicas.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
PUERTO VERDE

Puerto Verde es, no solo la capital de Eirann, sino también su centro
econémico. La mayor parte de las flotas mercantes que llegan a
sus costas lo hacen a través de esta ciudad, donde se encuentran
los salones del Alto Consejo. Situada en la costa sur de la isla, es,
con diferencia, la ciudad mds cosmopolita de la isla. Comerciantes
enanos, humanos y semielfos se mueven por toda la ciudad sin
obstaculos. Aunque escasos en poblacién, los gnomos y los halfling
han sido bien recibidos y pequefos barrios de estos humanoides
empiezan a surgir.

La ciudad es una maravilla para los sentidos, pues es una ciudad con
mucho color que combina como ninguna otra, la urbanizacion y la
naturaleza. Los drboles y jardines que tiene la ciudad por doquier,
junto con las aguas color turquesa que bafian sus puertos le dan el
nombre por el que se la conoce.

[8LA DEL MARINO MUERTO

Aunque no forma parte oficialmente de Eirann, la isla del Marino
Muerto se suele a esta. Esta isla, refugio de piratas, principalmente
de origen isdrago, aunque también de antiguos marinos alanneses
0 debirios e incluso se rumorea de més de un barcoglobo boldako.
Estos piratas se organizan en una cadtica sociedad en la que cada
capitan de barco tiene un voto, o tantos votos como barcos, si posee
una flota de ellos. Los piratas de la Isla del Marino Muerto son una
amenaza constante para las naves y costas éirannesas y también
para cualquier navio comercial que trate de navegar las aguas del
Océano Salvaje.

st EGONOMIA e

La economia de Eirann es autosuficiente, sin embargo esto no impide
un fluido comercio con otras naciones. Los comerciantes éiranneses
comercian principalmente con especias, medicinas naturales y arte
élfico. A cambio, los éiranneses gustan de adquirir obras de arte del
continente y algunas curiosidades de la ingenieria, como juguetes
maviles, relojes de cuco y otros mecanismos de similar complejidad.
Algunas empresas de Alannia han tratado de establecer fabricas
en la isla a cambio de trabajo y una mejora de las condiciones de
vida para sus habitantes, aunque siempre se han encontrado con la
negativa unénime del Alto Consejo.

Aunque los habitantes de Eirann disfrutan de las curiosidades de la
ingenieria, para ellos no son mas que eso, curiosidades. Por otro lado,

la arcanotecnologia parece no funcionar bien en Eirann, provocando
extranas interferencias en su uso que a menudo conducen a que
dejen de funcionar temporalmente, por lo que no hay mercado para
aparatos o utensilios arcanotecnolégicos en toda la isla.

Las semillas que regalaron los elfos a los humanos de la isla cuando
retomaron el contacto, fructificaron como pequefias arboledas de
arboles Meadh en cada provincia. Estos arboles son tratados con
todo el cuidado posible y solo en muy pocas ocasiones son talados,
no sin antes esperar a que otro nuevo Meadh germine en su lugar,
para usar su valiosisima y mdgica madera. Los precios que alcanzan
las planchas de esta madera son tan desorbitados que poca gente
puede comprar varias de ellas, por lo que la mayoria de la madera
termina re-invirtiéndose en la misma provincia donde se cultivo.

et GULTURA, 0GI0 Y GOSTUMBRES e

La vida para los habitantes de Eirann parece sencilla y apacible.
Descontando los asaltos que puedan llegar a producirse por parte
de los piratas de la Isla del Marino Muerto, la mayoria del tiempo
simplemente disfrutan del dia a dia. Tras el trabajo, todos suelen
disfrutar de su tiempo libre en familia y amigos.

Algunos éiranneses, aquellos con mayor apego a la naturaleza o mds
curiosidad, suelen unirse a la Orden de Naturistas para aprender
secretos de la naturaleza. Los naturistas respetan toda la vida,
considerando a todos los seres vivos tan importantes como el resto.
A medida que las diferentes naciones se conectan y el transporte es
mas rapido, se sabe de naturistas que han abandonado la isla para
explorar nuevos territorios y descubrir nuevas plantas y formas de
vida que catalogar.

Las universidades alannesas relacionadas con la botanica, biologia
y la medicina han establecido buenas relaciones con los naturistas,
y son los dnicos a los que han permitido establecer una sede en
la isla de Eirann, la universidad de Valle Florido, a veces conocida
simplemente como Valle por su localizacién. Las relaciones son
tan buenas que comparten su conocimiento a menudo, y no es
extrafo ver a un naturista impartiendo charlas o incluso clases en
las universidades alannesas.

Pese a que la mayoria de los humanos no tienen permiso para
acceder a larann, es interesante ver que hay una gran presencia de
semielfos en la isla. Cazadores eladrel suelen ser vistos a menudo
moviéndose por la isla, ya sea en una patrulla o simplemente
disfrutando de dias fuera de su hogar. Los contactos con estos elfos
no son frecuentes, pero muchos disfrutan de la compafiia humana
en pequenas y apartadas poblaciones, y en algunas ocasiones
pueden producirse esporddicos romances. De estos encuentros
surgen muchos semielfos, que, en caso de tener madre humana, son
criados hasta la pubertad por su familia humana, hasta que son lo




suficientemente mayores para conocer a sus parientes élficos. Los
semielfos son aceptados sin reservas en estas tierras y a menudo
trabajan como mercaderes o diplomaticos para ambas razas, ya que
son prueba irrefutable de la cercania de ambas.

Los eladrel son facilmente distinguibles de sus primos imilbree para
cualquiera que haya conocido a ambas ramas de la raza, pues son
mads sosegados y prefieren la sencillez a los adornos demasiado
elaborados o abundantes. En honor a la diosa Naimiriel, los
miembros de este pueblo suelen pintar su cuerpo con diferentes
patrones azules durante sus épocas fértiles. Estos patrones se dibujan
alrededor de los drganos sexuales y una vez que la fecundacion ha
tenido éxito, las eladrel suelen mantenerlos durante los més de dos
afios de embarazo, rodeando el abultado vientre mientras crece. La
pintura no es permanente, y suele modificarse segun el estado de
animo de la persona. Algunos trazos son especificos de un eladrel,
detallando su linaje, mientras que otros tratan de atraer la bendicion
de su diosa muerta.

La gente de Eirann disfruta de su tiempo libre de diversas maneras.
Las poblaciones del norte disfrutan de los retos que proporciona la
escalada de la cordillera y algunos, pese a la desaparicion de los
dioses, visitan el templo de Bondor debido a la belleza y a la vez
sencillez que los enanos infundieron en éste. Pese a la desaparicion
del dios Bondor, el templo todavia es capaz de empequefiecer a
cualquier humano.

Ao largo de la isla los habitantes suelen disfrutar de largos paseos
por sus bellos y agrestes paisajes, y pese a no ser naturistas, o tal
vez por ello, son capaces de disfrutar de la belleza de los claros y la
cercania de los animales. Debido a la continua convivencia, y a que
los animales no han sido cazados de forma sistemética, los animales
no muestran miedo a los seres humanos, e incluso los depredadores
los ignoran como presas.

En las islas Cirean, cualquier persona puede disfrutar del arrecife
de coral en sus profundidades, ya que los habitantes de esa
isla disfrutan ensefidndoselo a cualquiera que esté interesado.
Ensefando diversas técnicas de respiracion y equipo fabricado por
ellos mismos, los visitantes pueden pasar varios minutos bajo el
agua sin miedo a ahogarse.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Alta Consejera Aeron (especialista/politica 6): La mujer més
poderosa de Eirann proviene de la provincia de Innis. Hija de dos
cazadores de galaras, la conocida como Reina de las Ciudades es
respetada por todos sus iguales por su cabeza fria. A menudo, debe
viajar al extranjero como representante de su pueblo, lo que la hace
estar lejos de sus hijos y marido.
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Caladriel Melanwe (elfo eladrel/cazador 18): Era un joven
explorador elfo que tras la muerte de la diosa consiguid reagrupar
a sus desmoralizados compafieros y detener el contraataque de
los ragnason. Mds adelante, durante las décadas convulsas que
siguieron a estos hechos liderd a su pueblo en la reconstruccion,
hasta que oficialmente el resto de elfos le nombraron Rey del
Bosque, y éste rebautizo a su pueblo como los Eladrel, que podia
traducirse como: Los que siguen las viejas costumbres. El Rey del
Bosque es el elfo mds viejo del mundo (que se sepa). El porqué de su
larga vida se rumorea que es debido a verse cubierto de las cenizas
del dltimo fénix cuando Naimiriel murid y derramé su sangre sobre
laisla. Caladriel es un firme defensor de la paz y la vida en equilibrio
con la propia Korn.

Grunn Pielpiedra (enano del hierro/militar 15): El lider de los
enanos de Firann es un guerrero de gran habilidad, incluso desde
antes de poder beber su primer trago de cerveza. Como todo su
pueblo, se prepara constantemente para la guerra, aunque su
prioridad en la actualidad es volver a unir a todos los enanos de Korn
bajo su reino.

—aes TRAMAS Y RUMORES =

-Los elfos de larann han mezclado demasiado su sangre con las
criaturas feéricas del bosque, y por ello no pueden abandonar
mucho tiempo la isla.

-Los barcos de pesca estdn teniendo problemas Ultimamente
con una plaga de galaras, una especie de ballena muy agresiva e
inteligente sobre su costa.

-Los ragnason conocen de antemano por donde pasaran los barcos
de la armada éirannense, y por eso logran llegar tan a menudo a
las costas.

-Hay leyendas sobre un dragén verde oculto en la isla de Eirann, tal
vez protegido por los propios eladrel.

-La arcanotecnologia parece sufrir interferencias debido a la masiva
acumulacion de éter sobre la isla. Otros dicen que es la propia diosa
Naimiriel quien lo causa furiosa por usar la sangre de los dioses.

-La anti-natural vida del Rey del Bosque se cree que es debido a su
exposicion a las cenizas del dltimo fénix, muerto en Eirann poco
antes del sacrificio de Naimiriel. Esta teoria se ve reforzada por el
hecho de ser el Fénix el escudo real.




Gobernante: Rey Jarvel Fuentedeplata.
Gobernante real: Inquisidor regente Jorge VIl “El Azote”.

Capital (y poblacion): Magerion (1.500.000).

Poblacién: 15.000.000.

Tipo de gobierno: monarquia.

Razas: Humanos (86%), enanos (5%), halflings (4%), semiorcos
(3%), semielfos (1%), otras (1%).

Idioma: Debirio.

Comida y bebida tipica nacional: Sopa mageriana (pan, jamén
de diferentes animales, tomajo y huevos) y orujo (aguardiente de
hierbas).

Olor tipico: Ajo e incienso.

Nivel tecnoldgico/arcano: 6/1.

Importaciones: Aluminio, armas, especias, magia, oro, tabaco,
tecnologia.

Exportaciones: Aceite, carbdn, cereales, pesca, plata, vino.
Alianzas: Colonias Confederadas, Sagres.

Enemigos: Alannia, Morabia.

e HISTORIA e
PASADO

Antes del Ragnarok, Debiria era uno de los territorios més poderosos
de Korn. Sus ciudades eran prosperas, sus gentes eran fieles
adoradores de Melauro y una multitud de templos se erigian en
sus territorios para adorarlo. En aquella sociedad no habia sitio
para la oscuridad y el mal era persequido en todas sus formas. La
familia real, elegida por el propio Melauro, gobernaba sobre un

orgulloso pueblo, que miraba a los demds territorios como bérbaros
por civilizar. Una eficiente Inquisicion liderada por los Paladines de
Melauro daba caza a cualquier criatura malvada que se amparara en
la oscuridad para escapar de la justicia del Dios Sol.

Con el levantamiento de los Arcaicos y la posterior batalla entre
estos y los dioses, Debiria fue una de las naciones mds afectadas.
Como principal territorio de adoracion a Melauro, fue practicamente
arrasada por la furia de los arcaicos y sus ejércitos, aunque el propio
Melauro defendié a sus sequidores, no fue suficiente. Apenas
quedaron ruinas de las ciudades que componian aquella gran
nacién, toda su estructura de poder fue eliminada y sélo pequefios
asentamientos sobrevivieron al cataclismo que supuso la caida
definitiva de los dioses.

Tras el Ragnardk, Debiria era practicamente un yermo estéril en el
que las criaturas de la oscuridad comenzaron a vagar sin que nadie
pudiera evitarlo. La orgullosa poblacion debiria habia cambiado,
siendo en ese momento la supersticion y el miedo su sefia de
identidad. En aquellos aciagos dias, de las cenizas del viejo mundo
surgié una bestia sin alma que reclamd la soberania de todos los
territorios que habian compuesto el Imperio Debirio. Este ser fue
el vampiro Dario von Tep, que con sus aquelarres de brujas elimind
con facilidad la poca resistencia que habia sobrevivido al Ragnardk y
comenzd su reinado del terror.

Con el paso de los siglos y su sed de venganza saciada, Dario aflojo
el férreo control para dar mayor libertad a su rebafio. Fue entonces



cuando, en la Noche de los lobos del 441 DR, un grupo de héroes
provenientes de lugares lejanos (hay muchas leyendas al respecto),
desafiaron el poder de Dario dandole caza en el propio Castillo
Dalmau, en Vallespina, acabando con su dictadura macabra.

De aquel suceso histdrico se pueden encontrar varias versiones pero
todas coinciden en que el superviviente de aquella infernal noche
fue nombrado rey de Debiria y fue conocido como “El lluminado”. Con
el paso de los afios instauré una nueva Inquisicion con el propdsito
de que no volviera a repetirse tal incidente. Durante su larga vida
“El lluminado” ostento el cargo de Rey y Gran Inquisidor pero el
peso de la responsabilidad que caia sobre sus hombros era tal que
termind separando ambos poderes. En el cenit de su vida, decretd
que su primogénito seria erigido como nuevo rey de Debiria y que
de un consejo de ocho Inquisidores Mayores (uno por cada region
de Debiria en aquel entonces) saldria un Gran Inquisidor. Esto fue
reformado més adelante.

PRESENTE

Debiria siempre ha sido un pais en constante conflicto bélico ya fuera
con el sur, con el norte o internamente, no todos vivian con la misma
devocion ferviente. Es un pais que se ha forjado en la batalla y ya
desde la antigiiedad, los mercenarios debirios eran conocidos en
todo Korn.

Actualmente aunque han evitado el conflicto en las Colonias, saben
que es un polvorin a punto de explotar. Siania y Alannia es cuestion
de tiempo que vuelvan a tomar las armas y Debiria quiere estar
preparado para ello. Los continuos actos de rebeldia en Lamborsie
son un quebradero de cabeza constante.

El reciente descubrimiento del continente perdido de Erebo ha
sido una via de escape para muchos. Ahora pueden centrarse en
nuevo objetivo para cubrir de alguna manera los cuantiosos casos
de corrupcion de la Inquisicion. La crispacion ciudadana estd en
aumento y los rumores de que en Alannia los trabajadores se
agrupan en sindicatos para mejorar su situacion laboral no hacen
mds que aumentar. Es una situacion que no podran sobrellevar
mucho tiempo.

El Inquisidor Regente Jorge VIl “El Azote” estd mds preocupado

en hacer politica que castigar la herejia, situacién que han sabido
aprovechar las fuerzas oscuras siempre acechantes.

FUTURO

Actualmente Debiria es la tercera potencia por detrds de Alannia
y Siania y quiere que eso cambie. Es consciente de que la
arcanotecnologia es lo que la distancia de Alannia y directamente
no puede competir contra Siania por sus recursos y su abundante
mano de obra.
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Viven anclados en el pasado recordando el momento en que fueron
un gran imperio, atin de hecho en cierta manera mantienen la
esperanza de que Melauro regrese y les guie de nuevo a la batalla
por el control del continente.

Esperan que conquistando nuevos territorios por los que no
tengan que abrir una disputa bélica vuelvan a conseguir una edad
dorada debiria. EI planteamiento es: territorio, recursos y riqueza,
arquitectura, arte y literatura. El problema es el Inquisidor Regente
actual, quizds si el siguiente es més reformista tengan alguna
oportunidad de llevar a cabo sus planes.

Actualmente Surbiria es un pozo sin fondo, pide més que da y
aunque es territorio que glorifica a Debiria atin no se aprovecha
adecuadamente. El Inquisidor Mayor de Surbiria va a tomar cartas
en el asunto y tiene un plan para que esto cambie.

st ESTRUGTURA POLITICA e

La organizacién politica de Debiria es una monarquia hereditaria.
Siendo la figura del rey la que aparentemente gobierna sobre
todos los territorios. La realidad es que el rey es una marioneta
de la Inquisicion y el méximo exponente de esta institucion es el
que “orienta” la voluntad del rey para que este siga los designios
marcados por la voluntad de la Orden.

El heredero al trono es siempre tutelado e instruido por la Inquisicidn,
por lo que siempre se asegura que el préximo rey estard adoctrinado
y serd sumiso ante la voluntad de la Inquisicion.

Sehandado casos de ciertarebeldia por parte del regente en cuestion
pero si no queria ver peligrar su linaje (o su vida) rdpidamente han
adoptado una posicion mds conformista.

JERARQUIA DE L& INQUISIGION

El Gran Inquisidor: Maximo exponente de la luz divina y fuego
purificador de Melauro. Su voz es el consejo y voluntad del Rey. El
Gran Inquisidor se elige entre los Inquisidores Mayores en un Concilio
especial que se efectda a la muerte del anterior Gran Inquisidor o
a los 10 afos de mandato del Inquisidor Regente. Para ser elegido
Gran Inquisidor se requiere 2/3 de los votos de los presentes.

Inquisidor Regente: Si durante un concilio ninguno de los
Inquisidores Mayores llega a acumular el ndmero de votos
suficientes para ser elegido Gran Inquisidor, se procede a una dltima
votacién donde el més votado serd proclamado como Inquisidor
Regente, durante un periodo de 10 afios o hasta su muerte. Tras la
que se volvera a convocar el Concilio.
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Inquisidor Mayor: Es el méaximo responsable de la inquisicion en
cada uno de los territorios de Debiria. Sélo responden ante el Gran
Inquisidor y tienen bajo su mando a los Inquisidores.

Inquisidores: ante todo son el brazo ejecutor de la voluntad
de Melauro. Purgan y eliminan cualquier rastro de herejia,
protegiendo a la sociedad del poder corruptor de la oscuridad. El
Malleus Malleficarum (el Martillo de las Brujas) es el libro que todo
inquisidor una vez sale de la academia ha de portar para llevar la
justicia a los rincones més oscuros. En €l se explica todo lo necesario
para exorcizar e impartir correctivos ejemplares a las viles criaturas
que atn habitan la tierra. Se dice que el propio lluminado es el autor
de tan magnifica obra.

st ORGANIZAGION MILITAR e

Para conocer la estructura militar de Debiria, debemos de
trasladarnos a los dias en los que el lluminado y su grupo de héroes
acabd con el vampiro Dario von Tep. Tras aquella noche, el primer
Inquisidor recluté entre la poblacion una milicia con la que fue
barriendo los reductos de oscuridad que habia sobre los territorios.

Esta accion provocd principalmente dos cosas: que todas las criaturas
malvadas tuvieran que huir u ocultarse, y que todos los habitantes
vieran en él al elegido por Melauro para devolver Debiria al lugar
que se merecia. Aquella milicia, leal hasta la muerte a la figura
del “lluminado’, fueron los integrantes de lo que en el futuro se
conoceria como la Inquisicion.

Aquella proto-inquisicion hacia las funciones de ejército y policia,
pero con el paso de los afios y mientras Debiria era reconstruida, se
fue normalizando la situacion. Formandose las primeras compaiiias
requlares que servian al recién proclamado rey. En ese momento,
habia dos fuerzas marciales en el territorio y comenzaron las disputas
de competencias. Para solucionar este asunto, en el 475 DR el Rey
promulga la Carta Magna, donde oficialmente se funda la Inquisicion,
especificando su funcionamiento, estructura y funciones en pro de una
gran Debiria. Por un lado estaban los soldados del ejército, que debian
de defender la soberania de la nacion y por otro, una recién creada
Inquisicion que tenia libertad absoluta de actuacién en toda Debiria.
Bajo el lema “La sangre se conserva con sangre”, el “lluminado”
establecié que uno de cada cinco jévenes debirios debian servir




en el ejército. Estos jovenes fueron conocidos como los Quintos.
Considerado como un rito de madurez, una vez alcanzada la
mayoria de edad (16 afios) eran elegidos al azar los jovenes que
entrarian en la vida castrense durante 4 afios. Hay quienes entraban
voluntariamente en el ejército con el afén de proteger su renacido
pais (sobre todo en los primeros afios) 0 quienes veian una manera de
obtener un salario. Con el paso de los afios no todo el mundo estuvo
de acuerdo con ese sistema y se cre6 (no tras muchas revueltas) el
llamado “Sustitucién por Aportacion” por lo que podrias comprar un
sustituto que se alistara en tu lugar, siendo en dltima estancia las
clases bajas las que formarian el nuevo ejército de Debiria.

Este sistema funciond durante bastantes afios hasta que el rey
Atendgenes |, con el respaldo de la Inquisicion, promulgo la ley
“Reduccién por Aportacion” derogando la anterior ley. Nadie se
libraria del todo del servicio militar, sélo podrian rebajarlo hasta un
minimo de 6 meses segin las cuotas establecidas que cobraria el
estado debirio, no los familiares del sustituto como se hacia antes.

En todo momento el Rey fue el comandante en jefe del ejército
pero la Inquisicion se aprovechd de la juventud del rey Vidgis | “El
Joven” (de solo 8 afios) para distribuir esa pesada carga a través del
Ministerio de la Guerra para que la Inquisicion tuviera también voz
y voto. Con el paso de los afos la Inquisicion y el ejército se habian
mezclado de tal manera que era imposible separarlos sin deshacer
ambos cuerpos.

Hace 40 afios el Inquisidor Regente Héctor de Tarnish “El Batallador’,
hizo honor a su apellido siendo su objetivo renovar el ejército, sus
infraestructuras y su maquinaria para empezar a ser competitivos
temiendo lo que se acercaba desde el Este (en ese momento la
guerra sianko-frolesa estaba en su apogeo). Conocida como la
Ordenanza 941 (ratificada por el rey), Héctor moderniza el ejército
desde sus cimientos con un nuevo planteamiento. Inquisicion y
Ejército, division. Esto le llevo bastantes afios pero respaldado por
las minas de plata, pudo cumplir su mandato completo (los 10 afios)
y asegurarse que su sucesor continuara el trabajo ya empezado.

st GEOGRAFIA, GLIMA, FLORA Y FAUNA e

La peninsula de Debiria se sitda en la seccion mds occidental del
continente Navira. Posee dos archipiélagos: Las Gemelas que se
encuentran en el mar del Ojo de Korn y Las Deseadas que se ubican
en el Océano Salvaje (de reciente descubrimiento). Pertenece
también a Debiria el territorio ocupado de Melerith (Alannia) de
Lamborsie, y en el continente de Porqiian, Surbiria dentro de las
Colonias Confederadas.

Al norte de la Peninsula de Debiria nos encontramos con Melerith;
por el Este limita con el mar interior del Ojo de Korn, por el Oeste, con
el mar de Vapor y finalmente, por el Sur con el Estrecho de Farwin.
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En cuanto a sus sistemas montafiosos hay que destacar una gran
unidad central constituida por una gran meseta, llamada Meseta
(arenia con una altitud de 800-1500 m. Alrededor de la misma se
extiende toda una serie de cadenas montafiosas: La Cordillera Galécica
al norte, la Cordillera Estrellada al noreste, la Cordillera Espigada al
Oeste y la Cordillera de Plata al Sur. Dentro de la Cordillera Galécica se
encuentran las montafas Aiejas que constituyen el istmo de unién
entre la peninsula de Debiria y el continente. El punto geografico mas
elevado de Debiria, cartografiado y escalado, estd en estas montarias
Afejas. Es el Pico Tormes con 4.202 metros de altitud.

Una de las particularidades de Debiria es su climatologia. Por la situacion
geografica de la peninsula se dan en ella diversos tipos de climas.

(lima ocednico: se extiende por toda la costa oeste del pais. En él se
dan precipitaciones muy abundantes repartidas a lo largo del afio.
En cuanto a las temperaturas son suaves tanto en invierno como en
verano (10°C de media en invierno y 20°C en verano).

(lima continental: se da en Castelos, Velusina, Bisus, Vallespina y
Tarnish. Aqui las precipitaciones son escasas y ocurren sobretodo en
primavera y otofo. Las temperaturas medias son de 3°Cen invierno
y 35°Cen verano.

(lima kornita: se da en Leucra y Melauro. Las precipitaciones son
escasas y se concentran sobre todo en otofio. Las temperaturas son
suaves en invierno y clidas en verano (medias de 10°C en invierno
y 25°C en verano).

La flora es diversa debido a la climatologia. Podemos encontrar
diferentes especies adaptadas a la aridez del sur y a la humedad en el
norte. La vegetacion himeda es caracteristica de los bosques ocednicos,
donde destacan los robles y las hayas. Si hablamos de vegetacion seca
nos iremos hasta el bosque de Kornita. Aqui encontraremos sobretodo
arboles como la encina, alcornoque y el pino.

Por dltimo podemos mencionar la vegetacion de montafia la cual
varia segtin su altitud. Principalmente hay encinas, alcornoques,
robles y castafos.

En Debiria la fauna existente es rica y variada gracias a su situacion
geograficay a su climatologia. Como consecuencia de esto atin es posible
encontrar especies ya desaparecidas en otras naciones. Entre la fauna
mds comtn destacamos ovejas, cerdos, vacas, cabras, lobos, conejos,
arafias cangrejo (es la especie oceanica la que causa tantos problemas
alos mariscadores galécios), estirges (en la albufera de Leucra) y trasgos.

Hace siglos existia una variedad de toro bastante agresivo con el que
los mds valientes de Debiria solian lidiar. Actualmente esta extinto y
los debirios llevaron ese arte a la Arena de las Colonias (ya que no se
permiten minotauros en Debiria).
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En Debiria hay dos bienes naturales de los que se sienten orgullosos:

El Lago del Rey en Castelos, llamado asi por el color dorado de sus
aguas (adn no se ha descubierto el porqué de esa coloracién) y
El Rio de la Plata en Tarnish. Reabiertas las minas de plata tras la
expulsion de vampiros y licantropos, se halld un riachuelo dentro de
la montafa Jarem (en la Cordillera de la Plata) por el que discurria
plata liquida. Los gedlogos debirios han explicado que es debido a
un rio de lava proximo a una gigantesca veta de plata. Este lugar
no es visitable al estar en tierras del inquisidor regente de Tarnish y
obviamente, estd fuertemente custodiado y posee su propia linea de
tren hasta Magerion.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
MAGERION

Esta antigua ciudad fue fundada antes del Ragnardk y aunque
quedd deshabitada y casi desapareci6 tras la muerte de Dario, el
[luminado tomo Magerion como centro de su gobierno. El antiguo
crisol de culturas que era Magerion ya no es més que un recuerdo.
Ahora précticamente en la capital sélo viven humanos, lo que ha
hecho que las gentes de Magerion sean especialmente xenéfobas.

El palacio dorado de Melauro destaca sobre todos los edificios de la
capital siendo este la sede central de la Inquisicién. En su interior no
solamente se dan los enjuiciamientos mas destacados sino que es
donde se elige nuevo Inquisidor tras fallecer el inquisidor Regente
actual. Para ello cuentan con un vigilante ancestral que custodia el
cetro de Melauro el cual protege de toda manipulacion arcana al
Guardian de la Tradicion durante dicho proceso.

EL: PALAGIO DORADO DE MELAURO

El palacio dorado de Melauro es una de las pocas reliquias que se
conservan de la época de antes del Ragnardk. Se dice que fue en el
propio templo donde tuvo la llegada a nuestro mundo el Dios Melauro
engendrado por una sacerdotisa. Los gruesos muros exteriores son
de una rara piedra llamada dorsita, traida desde lo mds profundo de
Malorn. Durante el dia brilla como si del propio sol se tratase y por
la noche aiin conserva parte de ese resplandor que justo se apaga
cuando amanece para volver a repetirse el ciclo. En él se elije al nuevo
Inquisidor Regente o Gran Inquisidor cuando es menester y siempre
ayudado por la antigua reliquia llamada el cetro de Melauro el cual
protege de toda manipulacién arcana al Guardin de la Tradicion




durante dicho proceso. El cetro esta siempre custodiado por un
vigilante ancestral inmune a cualquier tipo de encantamiento.

Otra de las joyas del palacio se encuentra en la sala de armas.
La espada que portaba El lluminado llamada “Fundacion” estd
expuesta permanentemente para la admiracion de todas las buenas
gentes de Debiria. Desgraciadamente el acceso estd restringido al
ambito noble e inquisitorial. Se dice que su mero contacto hacia,
literalmente, explotar a las criaturas de la noche.

El castillo Dalmau en Sangria (Vallespina): El castillo desde donde el
vampiro Dario von Tep gobernaba Debiria y donde cay6 finalmente
hace ya cinco siglos. El “lluminado” se negd a reducirlo a cenizas por
ser un trofeo de su victoria. Actualmente, aunque fue saqueado y
exorcizado, ni el Rey ni el Inquisidor Mayor de Vallespina habitan en él.

st EGONOMIA e

Debiria es un pais que se auto sustenta, y aunque si comercia con
algunos paises, procura reducirlas al minimo. Los finos caldos de
Lamborsie son muy apreciados y consiguen gran aceptacién en
Vaneirin al ser de menor precio que los vinos meleritas.

En lo referente a la mineria, posee: esencia, plata, cobre, mercurio,
plomo, zinc, hierro y estaio en menor medida. Es un pais
principalmente minero, tanto en el norte con la esencia como en el
sur con las minas de plata.

En la agricultura tenemos cereales, vid, frutas (citricos, pera,
melocotdn...), hortalizas (pimiento, lechuga, cebolla, tomate...),
maiz, patata, ajo y el producto estrella, el tomajo (hibrido de tomate
y ajo). La ganaderia mayoritariamente consiste en ovino, caprino,
porcino, bobino y animales comunes de granja. Al estar rodeado de
costa, la pesca es una industria en alza pero siempre cerca de la costa.
Adentrarse en el océano Salvaje es una locura, nunca se sobrepasa el
mar de Vapor y la pesca en el mar de Korn conlleva riesgos debido a
conflictos territoriales con Notivoli.

Los recursos que se extraen de Surbiria son escasos y apenas sirven
para mantener a la poblacion local, sin duda los mejores recursos
estan en el este, en Terraconia.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES i

La manera de ver y vivir la vida para el debirio medio es muy
diferente que para el alannés comdn. Tras siglos de horror, la vida se
hacia en el interior del hogar y la diversién era algo que no estaba
contemplado. Cuando ese cautiverio cesd, los debirios celebraron la
vida y su libertad con una pasién deshordante, algo que poco a poco
la Inquisicion ha ido coartando.
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Aunque los debirios aman las fiestas, la diversion y el jolgorio en
todas sus formas, cada vez se da mds sélo en el interior de las casas
0 en fiestas privadas (de nuevo). Este tipo de eventos han llegado a
ser relacionados con invocaciones oscuras o0 aquelarres de brujeria
si habia excesiva presencia femenina por lo que cada vez son mds
persequidos. En algunos casos, los Inquisidores Mayores han
declarado toque de queda bajo pena de carcel o muertesi se reincide.
Aun asino han consequido segar con completo esa tendencia debiria
a pasar el maximo tiempo posible fuera de casa.

Por definicidn, el debirio es desconfiado hacia los extranjeros ya que
ciertas criaturas tienen la capacidad de hacerse pasar por otros o
hechizar con la simple mirada. Por lo que siempre la primera toma
de contacto serd tomada con cautela y recelo.

Lafiestanacional eslaNoche de los Lobos en recuerdo de laliberacidn
de Debiria. Ese dia como es tradicion, se junta toda la familia para
comer y hacer balance del afio. Por (ltimo, se encienden 24 velas,
una por cada hora que dura el eclipse.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Jarvel Fuentedeplata (luchador/noble 9): Con un largo linaje
a sus espaldas, Jarvel afronta su reinado como un titere mds de la
Inquisicion. O al menos es lo que ha dejado que piensen. Cansado
de su papel pasivo y tras no pocas batallas en Surbiria, esta ganando
adeptos poco a poco para dar una vuelta de tuerca y cambiar el
estatus quo actual. Tiene muy claro que el principio del cambio esta
en el sury a pesar de estar sometido a una estrecha vigilancia (por su
seguridad) cree que es hora de dar el siguiente paso.

Duque de Lenguazul, Ricardo Heras (luchador/noble 12):
Nacido de noble cuna, fue educado desde pequefio para llevar a
cabo sus futuras labores en la corte. Su familia consiguid su posicién
gracias a sus raices guerreras, destacando como grandes generales y
combatientes, lo que le valié una recompensa en forma de tierras y
bienes en la region de Melauro por parte del rey de Debiria.

Ricardo, si bien es delgado, no descuida su estado fisico y suele
mantener una rutina de ejercicios para mantenerse en forma. Es el
pequerio de tres hermanos y a pesar de vivir lejos ain mantienen
buenas relaciones. Al llegar a la mayoria de edad, se casd con Cristina
de Alvarez, hija de un noble vecino, uniendo sus haciendas. Mientras
el duque se encarga de gestionar sus tierras, su esposa mantiene
buenas relaciones diplomaticas con la corte de Debiria. De este
matrimonio nacieron Sara y David, sus dos hijos.

De caracter conciliador, su mandato destaca por la paz y el fomento
de las artes que tanto ama, inculcando dichos valores en sus tierras
y a sus semejantes.
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Gregorio Matadamas (inquisidor/politico 10): Antafio un
magpnifico inquisidor de campo, llego a ganarse el sobrenombre de
Matadamas por exterminar un aquelarre de brujas infiltrado en la
alta sociedad debiria. En la actualidad, su labor de legislador le ha
Ilevado a ser el maximo representante de la Inquisicion en cualquier
tratado con paises extranjeros.

et TRAMAS Y RUMORES e

- El explorador debirio Ferreol Garzuela a bordo del “Navegante”, una
aeronave experimental, ha conseguido alcanzar las costas de Erebo.
Parte de esta expedicion ha sido financiada por la Sociedad del
Descubrimiento ya que Debiria no estaba dispuesta a invertir més
galantes en tan osada empresa.

- Se dice que el tomajo fue un experimento de un elfo trastornado
buscando la manera de intoxicar a los vampiros creando un brebaje
parecido a la sangre.

- Muchas historias rodean aquella noche de los Lobos del 441 DR.
Se dice que el cielo se volvid rojo, de las estatuas de los vampiros
manaba sangre, que el “lluminado” procedia del mundo de los
Arcaicos y que nadie mds sobrevivié a aquella noche. Probablemente
nunca se sepa la verdadera historia.

- La ofensa de infame sirve para describir al individuo indigno, vil y
despreciable; que carece de honra y no merece respeto. Es el insulto
més grave que puedes hacer a un debirio. .. no han sido pocos los
que han acabado sus dias bajo tierra por no cuidar sus palabras. Sin
duda una ofensa asi serd saldada con un duelo a muerte.

s Capitulo 2: Geografia Navira me_
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- Uno de los principales mandatos de EI lluminado ha sido el no
contacto con lo arcano. La ausencia de magia en Debiria sera
imprescindible para evitar su destruccion. Esto se cumplid hasta que
hace unos pocos siglos, el inquisidor Regente Bernardo de Rosas vio
la necesidad de atacar usando las armas del enemigo y estudiaron la
manera de obtener tal poder. No siendo hasta el descubrimiento de
a esencia que los primeros inquisidores empezaron a usar magia.

- Aunque los elfos no fueron expulsados oficialmente de Debiria,
su anterior vida como usuarios de magia arcana representaba un
peligro latente que los buenos debirios no pensaban permitir, por lo
que en el 524 DR se les invitd a abandonar el pais de buena voluntad.
Irénicamente los elfos expulsados recuerdan cémo ahora los propios
inquisidores son usuarios de magia arcana mientras que ellos siguen
sin hacer uso de ella.

- EI Inquisidor llamado “Santa Fe” es temido por todas las
criaturas del mal y sumera mencion les hace sentir terror. Santa
Fe ha ajusticiado a mds de 200 brujas y 300 vampiros y aunque
es posible que esas cifras se hayan exagerado, es sabido por
todos que posee la marca de Melauro y que corre por sus venas
la sangre del sol.

- El Inquisidor Mayor de las insulas esta siendo investigado por
un uso inapropiado de la magia. Se especula que posee una gran
biblioteca de libros arcanos anteriores al Ragnarok y que paga
grandes cantidades por ellos.
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EL: GARRO DE 10§ MUERTOS

Un burro famélico tiraba del carro cargado de muertos, que traqueteaba sobre el empedrado. La vieja que lo guiaba
preferia el animal a esas mdquinas de vapor que tanto se estilaban ahora. El burro no necesitaba carbon.

Llenar el carro de caddveres era muy fdcil en las calles de Lorcat. Aqui, a los habituales ladrones y asesinos de
cualquier otra gran ciudad, habia que anadir la obra de lamias, mormos, estirges, e incluso de aquellas cosas de las
alcantarillas que se convirtieron en plaga; que tuvieron que venir de fuera a purgar los tineles con fuego. Eso sin
olvidar otras causas de muerte menos violentas como eran la enfermedad, los incendios, caidas, y arrollamientos
de caballos o cachivaches. Cuando habia crecidas del rio, también le traia unos cuantos fiambres y, en ocasiones
realmente especiales, se topaba con alguno que habia muerto de viejo. Seqtin era costumbre, los ciudadanos
sacaban sus difuntos a la calle y los dejaban apoyados en un muro y asi la vieja, o cualquier otro como ella, los
recogia por la mafiana para disponer de los cuerpos. Todos los dias hacia el mismo recorrido, empezando su ronda
en la plaza y alejdndose del centro, donde todo era cada vez mds pobre y oscuro.

Era casi mediodia y hacia varias manzanas que las calles ya no estaban pavimentadas cuando una mujer se
arrastrd desde las sombras para salir al encuentro del carro. Tenia un aspecto lamentable. Vestia con harapos
y caminaba temblorosa, la piel cetrina pegada a los huesos y un crdneo del que sélo colgaban unos mechones
de pelo pajizo. Sefiald a la pila de muertos con una mano de ufias largas y rotas y se dirigid a la vieja con voz
quebrada.

-Aquel, quiero aquel.

Extendid una mano y entregd unas monedas a la vieja, que le ayudé a bajar el cuerpo abotargado de lo que fue
un mercader hasta que algo o alguien le arrancd la garganta y lo tir a un abrevadero. La mujer arrastrd el cuerpo
hasta su chabola haciendo gala de una fuerza que no correspondia a sus famélicas extremidades y alli, al abrigo
de la oscuridad, le dio un mordisco en el brazo.

La vieja siempre terminaba la ronda en el arrabal de los gules, y no habia un solo dia en el que no volviera casa con
el carro vacio. Su burro lo agradecia, y a los muertos les daba igual.
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Gobernante: Reina Vianka von Tep.

Capital (y poblacion): Lorcat (300.000 habitantes).

Poblacion: 3.000.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Monarquia.

Razas: Humanos (60%), enanos (5%), gnomos (5%), otras (30%).
Idioma: Morab.

Comida tipica y bebida nacional: Kuulas (guiso caldoso de sangre
encebollada, carne y patatas) y viun (vino especiado caliente).

Olor tipico: Tierra humeda.

Nivel tecnoldgico/arcano: 3/7.

Importaciones: Aceite, alcohol, esencia, especias, gas, loto
amarillo, sal.

Exportaciones: Ganado, madera, magia, piedra.

Alianzas: Alannia.

Enemigos: Debiria, Siania.

—aes HISTORIA e
PASADO

La historia de Morabia es una historia tan oscura como los seres
que ahora la habitan. Antafio fue una tierra préspera habitada por
enanos que vivian en paz en sus ciudades subterrdneas, adornando
sus palacios con piedras preciosas y con estatuas de oro. Hasta que
llegd el Ragnarok.

Tras el Ragnardk los dos vampiros supervivientes mas poderosos,
Vianka von Tep y su hermano Dario, la loba y el murciélago, se
sentian invencibles e imparables. Con la desaparicin de los dioses,
los paladines y clérigos habian perdido el favor de sus deidades y por
lo tanto, sus poderes contra los no muertos.

i

s Capitulo 2: Geografia Navira me_

Dario, decidi6 que era hora de que el cazador fuese cazado. Sin sus
sacerdotes y paladines Debiria no pudo hacer nada y poco a poco fue
ocupada por los siervos del vampiro.

Mientras su hermano se encargaba de la venganza, Vianka decidié
viajar para encontrar a mds de los suyos y echar un vistazo a lo que
acontecia en el mundo. Viajo en un principio hacia el este pues
queria conocer a quienes desataron el Ragnarok, pero antes de
llegar a Isdragen encontré algo que no esperaba. Borambrok.

(uando se desato el caos en el mundo y la tierra se convulsion,
Borambrok quedd parcialmente sepultada al desmoronarse
centenares de metros de galerias subterraneas. Los enanos lucharon al
igual que el resto de seres de Korn, y vencieron. Sin embargo, tuvieron
innumerables bajas y con un niimero tan mermado de poblacién la
reconstruccién de sus ciudades fue lenta. . . demasiado lenta.

Vianka y sus stbditos decidieron que pedirian ayuda a su hermano
pero Dario decidié que Borambrok no era un buen lugar. Debiria
pagaria por afos de persecucion a las criaturas de la noche y seria
un ejemplo para cualquiera que quisiera oponérseles. Dario rechazé
ayudar a Vianka pues no veia motivos para abandonar lo que habia
iniciado. Asi pues, Vi decidié que buscaria su propio ejército. Viajo
por el mundo en busca de mds de sus iguales y otras criaturas de la
noche que quisieran unirse a ella para formar una nacién donde no
tuviesen que esconderse ni temer a nada ni a nadie.

(on la totalidad de Debiria conquistada, el ansia de venganza de
Dario pareci6 saciada. Pero se habia creado demasiados enemigos




e Libro 1 pe

y odios durante sus afios de conquista. Sus enemigos maquinaban
en la sombra y planeaban la forma de acabar con el tirano que les
esclavizaba en su propia tierra. Pasaron afios mientras los enemigos
de Dario lograban reunir fuerzas, valor y medios. Pero su empefio
dio frutos...en la Noche de los Lobos del afo 441 DR, Dario fue
asesinado.

El aullido de Vianka se oy6 a kilémetros de distancia. Conectados
desde pequefios, su vinculo crecid con su transformacién y Vi pudo
sentir el dolor de su hermano incluso desde tan lejos. Sintié como
su vida se apagaba, pero su muerte no quedaria impune. Vianka
apresurd su regreso a Borambrok. Fue meticulosa y paciente, poco
a poco fue eliminando con precisién quirtrgica a los lideres enanos.
Asi, en el afo 448 Borambrok quedd totalmente ocupada por las
criaturas de la noche, habia nacido Morabia.

Tras ello, Vi comenzé a urdir su venganza contra Debiria. Los vampiros
ocuparon las enormes ciudades subterraneas de los enanos y Vianka
ordend a las demas criaturas de la noche que se estableciesen en la
superficie y atrajesen a cualquier criatura que se acercase a Morabia.
Muchos humanos, halflings, y otras razas humanoides acudian a
Morabia en busca de un futuro, riquezas o un lugar donde asentarse.
Muchos acudian en busca de algin resto de la antigua fortuna
enana de Morabia. Las criaturas de la noche extendian rumores de
la existencia de tesoros, lugares paradisiacos para establecerse y
cualquier artimafia para reunir gente.

Mientras esto ocurria Vianka se centrd en la exploracion de las
inmensas estancias subterraneas. Alli, aparte de los restos nada
despreciables de las riquezas dejadas por los enanos y mdltiples
minas, descubrid algo que al parecer no habia sido obra de los enanos
sino de los movimientos de tierra producidos por el Ragnardk. Un
lago subterraneo de agua pura y cristalina del que emanaba una
luz rojiza. Vianka le dedicé mucho tiempo a averiguar qué era aquel
extrafio lago y atin hoy no se sabe si descubrié de qué se trataba,
pero el hecho es que dos afios después de su descubrimiento Vianka
prohibi6 el acceso a él.

Mientras Morabia crecia, Vianka decidi6 que era hora de continuar
con sus viajes por el mundo. Con un lugar estable donde vivir podria
reunira muchas mds criaturas de la noche y crecer lo suficiente como
para vengar la muerte de su hermano. Pasé de esa manera algo mds
de un siglo y por fin regresé a su hogar.

Vianka habia viajado mucho y habia reunido muchas més criaturas
que podrian ampliar el control, el poder y la pantomima creada
en Morabia. De cara al exterior Morabia era un pais creciente y la
afluencia de “ganado” en busca de un lugar donde vivir en paz era
cada vez mds estable.

Para conservar esta ilusion, la dama vampiro utilizaba a sus fieles
vastagos para simular las diferentes generaciones de reinas, todas
ellas llamadas Vianka en honor a la fundadora, una ilusién més para
procurar que las gentes de Morabia se sintieran a gusto. Otro de
los esfuerzos de las criaturas de la noche para tener a su “ganado”

mas contento y controlado fue bajar notoriamente los impuestos en
oro y suprimir absolutamente los impuestos en grano o cabezas de
ganado, a fin de cuentas los vampiros no necesitan alimento mds
alla de lasangre y las riquezas subterrdneas eran mas que suficientes
para sufragar los gastos de la nacién.

Para conservar una estabilidad que perdurase, fortificd las frontera
con Siania, pues era imposible que pudieran tener cualquier tipo de
trato con tan mezquino pais, sin embargo, Vi hizo una visita personal
a la reina Anna una noche de luna llena. Nadie sabe lo que ocurrid
en dicha visita, tal vez nadie mas que ellas sepan qué sucedid, pero
a partir de dicha reunidn las fronteras con Alannia se mantuvieron
abiertas. Si bien es cierto, que sus vecinos del oeste son muy reacios a
entrar en Morabia, algunos placeres y fantasias perversas solamente
pueden hacerse realidad alli.

Hace casi 50 afios, Siania inicia una invasién a Morabia que es
repelida con odio y furia. Los siankos viendo que la frontera con
Morabia es demasiado inexpugnable deciden atacar por el sur, para
lo cual deben ocupar Frolamburgo. Tras un afio de penurias para
Frolamburgo, se firma un tratado de anexion que se consolida con
un matrimonio. .. pero Vi no deja que Thalun se salga con la suya.
En la celebracidn atenta contra la vida del lider de Siania matando
a casi toda su familia e hiriéndole de extrema gravedad. Siania
cree que el atentado ha sido perpetrado por una rama extremista
de Frolamburgo y se recrudece la guerra. Alannia interviene y
Frolamburgo se anexiona a dicha nacién, al menos una parte.
Los intentos posteriores de “Silhouettes” para acabar con Thalun
resultan infructuosos.

Lamentablemente se sigue teniendo que mantener con cierta
discrecion la existencia de criaturas sobrenaturales en Morabia
puesto que revelarse de forma abierta podria acarrear la
destruccién de dichas criaturas. Si el azote de los dioses era
implacable a través de sacerdotes y paladines, el azote de la
tecnologia lo puede ser atin mas.

PRESENTE

Vi estd poniendo sus ojos en el norte. Isdragen, el frio norte, hogar
de los insensatos que desataron el Ragnardk. Un territorio desolado
que se ha quedado atrds en la carrera hacia el progreso. Pero algo
muy valioso permanece bajo el suelo de Morabia y Vi no puede dejar
que se pierda. Estd trabajando para averiguar la manera de llevarse
todo ese poder consigo y, por supuesto, no olvida la muerte de su
hermano. Debiria debe pagar.

FUTURO

Seavecinan tiempos dificiles y Vianka von Tep tiene mucho que hacer.
Mantener la ilusion de una vida normal y pacifica en la superficie,
asequrar la supervivencia de los suyos en caso de desatarse la guerra
y, en dicho supuesto, tomar unas decisiones u otras. Ademas, trama
una venganza ejemplar contra Debiria, estudia la situacion en el
norte y sigue los avances de ciertas naciones ansiosas por traer de
vuelta a los dioses, cosa que Vi no puede permitir.
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st ESTRUGTURA POLITICA e

La estructura politica es distinta en la superficie y bajo tierra. Tanto
en la superficie como bajo el suelo, Vi ostenta el titulo de reina. Aun
asi, en la superficie, se ha creado una ilusion de linaje real y hay
gobernantes en las zonas de més importancia, todos ellos vampiros.
Los alcaldes de las pequenas poblaciones suelen ser otro tipo de
criaturas, ya sean licdntropos, brujas, etc. La poblacion vive en una
fantasia de sociedad. Las vidas de los ciudadanos son controladas en
todo momento para que no causen problemas o intenten acciones
contra las criaturas de la noche. En la frontera con Alannia ocurre
algo un poco distinto. Hay negocios lucrativos debido a las visitas de
sus vecinos que acuden a Morabia para hacer realidad sus fantasias
mds oscuras. ..a un médico precio, claro, por lo que se permite el
trénsito controlado de gente de una nacion a otra y la vigilancia se
centra en el mantenimiento del anonimato de las criaturas de la
noche.

Bajo tierra, sin embargo, es la reina Unica e indiscutible y no se
necesita ninguna simulacién de sociedad. Siendo probablemente
una de las criaturas més poderosas de Korn, gobierna con sabiduria
y temple. Sus sibditos darian sin dudarlo su vida por ella y todas las

criaturas sobrenaturales que habitan Morabia estén agradecidas por
lo que Vianka ha hecho por ellas.

e ORGANIZAGION MILITAR e

No existe un ejército como tal. En los ndcleos de poblacion
hay agentes que mantienen el orden, dirigidos por criaturas
sobrenaturales en su mayoria. No les es necesario un gran nimero
para tener controlado a su ganado y no suele haber problemas
en los ndcleos urbanos. En la zona mas cercana a la frontera con
Alannia en cambio si que son necesarios mds de esos agentes, pues
en algunos casos tienen que imponer el orden entre algdn grupo de
alborotadores, borrachos o drogados.

Las criaturas sobrenaturales sin embargo si poseen ciertas secciones
mas similares a un ejército. Las criaturas mds poderosas fisicamente
componen un grupo de accion y exploracion. Son los encargados
de controlar las fronteras y aplacar cualquier intento de incursion.
Un grupo de vampiros de poder medio conforman los llamados
“Silhouettes” un grupo especializado en espionaje y, si es necesario,
asesinato. Se les conoce también como “Sombras” puesto que
cuando tienen que realizar alguna accién a la luz del dia portan un
atuendo que les cubre enteros, en el que se incluyen mascaras, que
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les protegen del sol. La lider de esta organizacion es la vampira Tresa
Mortia y a las érdenes de esta se encuentra el vampiro Erick Kohen.

En las amplias zonas subterréneas hay otro grupo digno de mencién.
Las llamadas “Hacedoras". Se trata de brujas en su mayoria, aunque
también hay usuarios de esencia y otro tipo de criaturas con
habilidades sobrenaturales. Alli investigan y experimentan con la
creacion de aberraciones con alto poder destructivo.

st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

Morabia cuenta con gran variedad de paisajes. Terrenos montafiosos
combinados con densos bosques y zonas de costa. Las montafias,
antiguo hogar de los enanos, cuentan con edificaciones integradas
en la propia roca y en su interior los pasajes se adentran a la zona
subterrénea, una increible marafia de pasajes conformados por los
enanos aprovechando las oquedades naturales y modificados con
su inmensa habilidad. Ahora, estan ocupados por las criaturas de la
noche, las cuales hacen uso de ellas como refugio, método de viaje
0 localizacién de cuarteles, laboratorios, almacenes, etc. Mas alla
de estas modificaciones, la geografia de Morabia ha sido bastante
respetada y solamente en la capital el bullicio, el humo y la suciedad
le quitan protagonismo a la belleza natural.

Con el Ragnardk el clima de Morabia cambid inexplicablemente. No
hubo demasiados cambios geograficos ya que esunazonamontafosa
de por si aunque la cordillera norte se elevd notablemente.

En Morabia el clima era frio antes del Ragnardk, una zona muy al
norte y montafiosa en la que las lluvias y la nieve eran habituales y
el frio seco junto con el aire azotaba los valles. Ahora la nieve sigue
siendo comin pero apenas llega a cuajar en en las zonas mas bajas y
la humedad ha aumentado.

Junto con el clima tanto flora como fauna cambiaron. Las especies
vegetales fueron dafiadas por la humedad. Acostumbrados a una
menor humedad, numerosos arboles, grandes y verdes, pasaron
a ser troncos muertos cubiertos de musgo, solamente los mads
fuertes salieron adelante. Arbustos y plantas menores pasaron a
ser mas correosos y duros. La espesa niebla semiperpetua provoca
que todas las especies vegetales tengan hojas raquiticas lo que les
da un aspecto tenebroso. Las gentes que viven de lo que cultivan
solamente logran sacar adelante cultivos de regadio como arroz,
acelga, tomate y berenjena, aunque estos dos dltimos crecen
raquiticos debido al escaso sol.

Los animales a los que el cambio no les agrada han desaparecido
al igual que algunas especies que se alimentaban de Ia
vegetacion que ha desaparecido por las mismas causas. Las
zonas con abundancia de arbustos espinosos son el hogar de
ratas y comadrejas. Apenas hay aves més alld de cuervos, buhos
y halcones. Ademés de los animales mundanos, criaturas extrafias
moran por los bosques de Morabia, bichos inmundos, bestias de
todos los tamafos. Los bosques de este pais son un reclamo para
los mds avezados cazadores de todas partes.

Es especialmente espectacular el denso bosque de Boheme que
hace frontera con Frolamburgo, en la zona més al sur del territorio.
Estd pegado al bosque Tacut pero sus lindes se diferencian
perfectamente. Espeso y oscuro, pocos se adentran en €l pues se
dice que extrafas alimafas lo pueblan, extranas incluso para las
criaturas sobrenaturales que habitan en Morabia.

Al norte, la frontera con Isdragen es también una maravilla a la
vista. La Médula, cordillera perpetuamente azotada por ventiscas se
logra vislumbrar cuando la niebla lo permite. Aunque es hermosa
vista desde cierta distancia no lo es tanto cuando te adentras en ella.
Rocas traicioneras y reshaladizas amenazan con despefiamientos
terribles por sus escarpados acantilados.

Bajotierra, lalistade estanciasy galerias de unabelleza sobrecogedora
esinnumerable, pero el Lago de Cristales ocupa un lugar de excepcion
en dicha lista. Un lago de agua clara en cuyo fondo reposan miles de
piedras transparentes. Ningun ser vivo habita en dicho lago por lo que
el agua es increiblemente pura. Vi disfruta de un bafio relajante en él
siempre que puede. La luz rojiza que hay en dicha estancia proviene
del propio lago, nadie sabe cdmo ni por qué, aunque muchos dicen
que la reina Vianka si conoce el verdadero motivo.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
LORGAT

La ciudad de Lorcat, la capital, es siniestramente hermosa, al menos
en parte. Impecablemente limpia y cuidada en la zona mas central,
donde hay mds concentracion de vampiros, es realmente digna de
ver. A medida que nos alejamos del centro y la cantidad de ganado
aumenta la cosa va cambiando. Si bien es cierto que, probablemente,
sea la ciudad donde el ganado vive més cémodamente también
tiene su lado oscuro. En las afueras, el barrio de los ghouls es el
reflejo mas claro de lo oscura que puede llegar a ser Morabia a veces.

La ilusién de normalidad en Lorcat es muy frégil, debido a la alta
concentracion de criaturas de la noche que habitan en ella, los
habitantes “normales” tienen un cierto conocimiento de que las
criaturas de la noche moran por Morabia a sus anchas y lo controlan
todo desde las sombras. Algunos criados de favor habitan los castillos
de los vampiros, disfrutando de una vida de lujos y comodidades a
cambio de un poco de trabajo y la donacién de cierta cantidad de
su sangre, al parecer exquisita, de vez en cuando. Incluso esperan
ansiosos tras la promesa de una conversion en un ser inmortal.

Otras criaturas a veces son descuidadas en la capital y se muestran
demasiado, sin embargo las ventajas de vivir en Lorcat para el
“ganado” parece que suplen la posibilidad de encontrarse con un
hombre lobo o vampiro con ganas de jugar. Hay tantos habitantes
alli que lo més probable es que eso le toque a otro, 0 eso es lo que
piensa el “ganado’”.

Castillo de Vianlift
Construido en la roca viva de la montafia, es una fortaleza
inexpugnable. Su belleza exterior solo es superada por su belleza
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interior. Mucho mds grande de lo que su fachada externa puede
indicar, se extiende por el interior de la montafia y se une a la antaio
ciudad enana del subsuelo. Es el hogar de Vianka y de sus consejeros
y siervos mas cercanos.

ZIN

Esta ciudad no tiene una especial belleza pero ostenta el prostibulo
de més éxito de Morabia rivalizando con la Casa de las 100 Flores.
Regentado por el brujo semielfo llamado Arijam, en la Casa del
Placer podrés hacer realidad tus instintos mds oscuros y primarios.
Todo lo que te imagines, por perverso o raro que sea, lo podrds
encontrar en Zun. Cuando los caballeros quieren escapar de la férrea
y controladora sociedad alannesa, es a la Casa del Placer donde van
aresarcirse. Toda la ciudad estd rendida al mismo negocio, desde los
escaparates donde exhiben a jévenes hasta los fumaderos de loto
amarillo en el barrio de la melancolia.

st EGONOMIA e

En gran parte, Morabia se autoabastece de cuanto necesita. En el
espejismo de sociedad de la superficie, los habitantes comercian
entre ellos o realiza trueques pero pocas veces pueden ver extranjeros
que aporten productos nuevos a sus vidas. Solamente, en la parte
mds cercana a la frontera con Alannia, se obtienen ganancias del
turismo sexual sobretodo. Casas de placer en las que se pueden
hacer realidad casi cualquier fantasia morbosa estd a disposicion de
quien pueda pagar.

Por otra parte, las criaturas sobrenaturales, a veces, hacen tratos muy
lucrativos en los que se compra o bien sus habilidades innatas o bien
su capacidad para utilizar la esencia. Estos tratos son escasos y muy
peligrosos, pues encontrar la forma de dar con la criatura de la que
se requieren sus servicios puede ser mds que una tarea imposible,
e incluso costar la propia vida. A las Sombras, en ocasiones, se les
encomiendan tareas por las que algdn personaje con suficiente
dinero y poder de alguna otra nacién ha pagado una cantidad
probablemente desorbitada para que se lleve a cabo. Estas tareas
suelen ser tréfico de informacion o asesinato.

ey GULTURA, 0GI0 Y GOSTUMBRES i

Al'igual que con los demés aspectos de esta nacion hay dos mundos
separados: la superficie y el subsuelo.

En la superficie las poblaciones de “ganado” mantienen
costumbres bastante tradicionales, y han avanzado muy poco en
cuestiones tecnoldgicas. Solamente han adoptado herramientas
que puedan facilitar lo maximo posible sus tareas cotidianas.
Tienen celebraciones locales y de vez en cuando, montan
pequefas fiestas locales en las que se baila, come y bebe. La
vida es mas o menos cdmoda, los bajos impuestos y la relativa
libertad compensan el mal clima y los sucesos extrafios, que a
veces suceden. Las desapariciones suelen ser achacadas a bestias
salvajes o asaltadores de caminos. Los que conocen la verdad,
normalmente no se atreven a huir por miedo a ser cazados, por lo

que prefieren permanecer donde estan y tratar de hacer que sus
hijos y nietos vivan en la ignorancia, felices en sus tierras.

En la zona més cercana a la frontera con Siania, los habitantes son
mas taciturnosy menos propensos a los festejos, pues, la presencia de
criaturas sobrenaturales alli es més alta y la afluencia de extranjeros
es nula. Sin embargo, en la parte més cercana a la frontera con
Alannia la vida en las ciudades es algo méas emocionante. Si bien es
cierto que no existen ciudades muy animadas, hay mucho mas flujo
de turistas buscando los mas oscuros placeres terrenales. La mayoria
guardan su intimidad en las estancias privadas de los salones de
placer, pasando lo mads inadvertidos posible.

Fuera de este teatrillo, de cara a las demds naciones también existen
fiestas y reuniones de criaturas de los mads variados tipos. Las més
espectaculares son las organizadas por la comunidad vampirica.
Puesto que no han perdido su espiritu soberbio, suelen ser reuniones
en las que no se repara en ostentacion y elegancia. En ellas suele
haber invitados para alimentarse que muy rara vez llegan a morir, ya
que son seleccionados entre los que posean la sangre mds sabrosa.
Estos siervos suelen ocupar un lugar excepcional con relacion a
los demads sirvientes y se les suele cuidar para mantenerles sanos.
También se dispone de sirvientes de compafiia para satisfacer las
depravadas prdcticas de los vampiros.

Hay también un momento bastante particular que es motivo de
celebracidn: la creacion de un nuevo vampiro. Desde la desaparicion
de los dioses, la capacidad de generar vastagos vampiros es mucho
menor y limitada ya que, al igual que ocurre con los dragones, el
vampiro original entrega parte de su esencia vital al nuevo véstago,
por lo que no se pueden crear demasiados nuevos especimenes ya
que el vampiro podria terminar apagandose para siempre.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Vianka von Tep (humana vampira 18 DG): Conocida como reina Vi,
una de las criaturas mas poderosa de todo Korn. Vampira milenaria
entre cuyos logros se encuentran haber fundado una nacién estable
para las criaturas de la noche de todo el planeta, haber viajado por
practicamente todo el territorio y ser una lider amada y respetada.
Actualmente afincada en Morabia, nacién que reina con templanza,
se encuentra en una situacion delicada para preservar la vida de su
gente en un futuro préximo.

Tresa Mortia (humanavampira 14 DG): Lider de las Silhouettes, grupo
de vampiros creados por la reina Vi para hacer acopio de informacion y
control cuya labor actual se ha extendido a otros campos. Criatura de
gran poder absolutamente leal a su reina, ha sido su mano derecha
durante siglos. Actualmente, se ve amenazada por la “reciente”
incorporacion de otra figura de confianza de Vi. Teme dejar de ser el
ojo derecho de la reina, pero confia en que sus largos afos de servicioy
lealtad incondicional a avalen durante muchos més afios.

Erick Khoen (humano vampiro 12 DG): En los terribles Afios Oscuros,
en la zona antes conocida como Sturheim (ahora Frolamburgo)
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Erick Khoen no era mds que un simple campesino adolescente que
trabajaba duro la tierra y defendia a su familia. Erick y su familia
deberian haber sido alimento para las terribles criaturas de la noche
que acechaban desde las oscuras tierras de Borambrok de no ser
porque la misma Vianka se enamord perdidamente del joven Erick.

Dicen que Erick Khoen ha sido el tnico amante de la Reina Vampira
y uno de los pocos vampiros que ha convertido ella misma. Erick
fue convertido aproximadamente a sus 20 afos en el afio 334 DRy,
desde entonces, ha estado siempre al lado de Vianka, hasta que la
reina le dio las riendas junto a Tresa Mortia de las Silhouettes, la élite
de espias y asesinos vampiros.

Tantos afios de vida han servido para que Erick haya aprendido
los secretos de la magia, convirtiéndose en uno de los magos
elementalistas mds poderosos de Korn, si bien nunca se le ve y
solo se tienen noticias de que sigue vivo si él lo desea, apareciendo
siempre donde menos se lo espera. Erick odia a los Inquisidores
aunque no se muestra muy beligerante hacia ellos. Se le conoce
por ser una persona de exquisitos modales, tener una inteligencia
inquisitiva y mordaz y por poseer un enorme poder.

Erick se parece a cualquier adolescente frolés. Un chico bien parecido,
alto, fuerte y rubio. Si bien su aspecto pasa por ser normal su mirada
y su porte nos muestran sus cientos de afios de vida y su
gran poder. Dicen que Erick es un vampiro social
y civilizado, y que aunque dirige un letal
grupo de asesinos, esta integrado

en la sociedad, haciéndose
pasar a veces por un
simple joven, un
aprendiz de
mago o

el

hijo de un noble. Dicen también que sélo se alimenta de personas
bellas y jovenes sin matarlas.

et TRAMAS Y RUMORES e

-Se dice que cuando Vi fue a visitar personalmente a la reina Anna,
ésta quedo prendada de la reina vampiro, que tuvieron relaciones y
desde entonces se han reunido varias veces en secreto y que esa es
la razon de que Alannia sea tan permisiva con Morabia.

-No se sabe con exactitud el alcance de la red de vampiros infiltrados
en otras naciones ni la informacion que manejan, pero se sabe que
las intenciones de esta raza es que los dioses no vuelvan a la tierra,
pase lo que pase.

-En alguno de sus viajes, no se sabe bien la fecha, |a reina viajé a
Anak Yigg con un presente muy especial, una mujer elfa. A cambio
el monarca le otorgd un trono tallado de especial belleza y valory un
siervo elegido personalmente por Vianka, dicho siervo le acompafia
desde entonces como su guardaespaldas. Al parecer era un yigg-ha.
Algunos dicen que la propia Vi lo convirtid y que el resultado fue una
criatura terriblemente poderosa y fiel.

-Al parecer los silhouettes tiene la orden de entorpecer cualquier

intento de traer a los dioses de vuelta incluso sin

consultar con Vianka previamente si la
situacion es apremiante.




Gobernante: Olaf Birsten.

Capital (y poblacion): Bjallheim (25.000 habitantes).

Poblacion: 150.000 habitantes.

Tipo de gobierno: Caciquismo.

Razas: Humanos (80%), gigantes (10%) trolls (10%).

Idioma: isdrago.

Comida y bebida tipicas nacionales: Bjorlaks (salmén envuelto
en algas) e hidromiel.

Olor tipico: Pescado ahumado.

Nivel tecnoldgico/arcano: 1/1.

Importaciones: Armas, industria, gas laerus, magia, tecnologia.
Exportaciones: Aceite de ballena, aluminio, carbon, caza, esencia,
difremio, hierro, madera, pesca, piedra.

Alianzas: ninguna.

Enemigos: todos.

—aes HISTORIA e
SOBRE EL; RAGNAROK

Poco se recuerda de aquella criatura engendrada en un oscuro
ritual con un demonio mayor. Ragnar servia a los dioses
exteriores, a los que consideraba sus iguales. Era un ser con
inmenso poder, pero sus ansias de gloria eran adn mayores. Se
enfrentd a los propios Dioses, pero la visceralidad de los dioses
de Korn se tornd en burla ante la osadia del mortal. Ragnar,
ofendido, transformd toda una ciudad en muertos vivientes
en un intento de deshonrar a las deidades que tan poca
consideracion le habian mostrado.

Los dioses fueron agraviados, en efecto, pero su respuesta no se hizo
esperar, convirtieron a Ragnar en un ser retorcido de piel gomosa. El
troll negro, el primer troll sobre Korn.

Conmocionado por su nuevo cuerpo, el troll negro se instald en las
remotas tierras de fsdragen. Poco a poco, razond que su nueva forma
poseia ciertas ventajas. Los dioses creian que habian erradicado
su poder, su magia, pero no fue asi. Presa del odio extendid su
maldicion por toda la region, creando mds y mds trolls. Muchos
isdragos se sometieron a €l y le adoraron como a un dios. Estos
isdragos fueron llamados ragnason y sembraban el caos a su paso
€n una guerra sin sentido.

Las regiones del sur sufrieron el azote del Troll Negro durante
afios, hasta que un grupo de los mds poderosos y aguerridos
héroes, paladines de los dioses, logré matarlo y acabar con su
imperio de terror.

Muchos creen que antes de ser transformado, Ragnar imbuyd sus
poderes mdgicos en un enorme trozo de piedra, el cual se volvio
completamente negro. Una vez encerrado en su nuevo cuerpo forjé
un enorme martillo con esa piedra, pues su nuevo cuerpo le permitia
blandirlo. Asi pudo conservar sus poderes y, junto con su nuevay mas
fuerte forma, aumentarlos. Tras su muerte, sus verdugos intentaron
destruir aquel maldito martillo sin éxito por lo que decidieron
ocultarlo para que jamas fuera encontrado.

Los ragnason, por su parte, buscaron la forma de encontrar el
martillo negro (Bjdll) y traer de vuelta a su dios Troll y, tras siglos de
buisqueda, lo encontraron. Ragnar fue devuelto a la vida y su ansia
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de venganza era tal que despert6 al primer Arcaico con intencion
de acabar por fin con los dioses de Korn. Se desato el Ragnarok. Y
aungque el troll negro y la mayoria de los ragnason perecieron en el
Ragnardk, dejaron un oscuro legado entre las gentes de Isdragen.

PASADO

Los isdragos siempre han sido una raza bélica y en cierta medida
despiadada, pero nadie se imaginaba lo que serian capaces de hacer
algunos de ellos.

La secta de los ragnason, una faccion de isdragos, lograron traer
de vuelta a Ragnar y despertar a los Arcaicos, seres de inmenso
poder, algunos encerrados en la tierra y otros traidos de distintos
planos, sembraron el caos de inmediato. Los Dioses tenian que
ayudar a sus pueblos. Algunos se unieron a los Arcaicos, otros se
mantuvieron al margen, pero la destruccién era demasiado grande
como para ignorarla. Decenas de miles de criaturas muertas, la
tierra resquebrajandose y el mundo que habian creado tocaba a
su fin. Asi pues, tomaron una decision; sacrificar la capacidad de
entrar en contacto con este plano para poder salvarlo. Los Dioses
expulsaron a los Arcaicos al lugar del que provenian pero a costa,
al parecer, de romper los hilos que unen este plano con los demés
planos principales. De tal manera Korn quedd aislado. . .sin dioses.

La conmocion de las criaturas que sobrevivieron fue doble.
Primero por la destruccion y las heridas que la guerra habia
causado, la sequnda porque sus bien amados dioses ya no
respondian a sus plegarias.

Paladines y clérigos perdieron sus favores y la magia ya no surtia
efecto. Estaban solos.

Poco a poco, los seres que habitaban Korn se fueron adaptando.
Se unian entre diferentes tribus para sobrevivir y ocupar la nueva
geografia, reconstruian lo que habian perdido o buscaban un lugar
mejor donde sobrevivir. Fuera como fuese, poco a poco, acabaron
aceptando la realidad.

Debido a que los dioses ya no estaban en este plano tuvieron que
buscar ayuda en otras partes y asi poco a poco se fueron apoyando
en la tecnologia para avanzar. El descubrimiento de la esencia, la
sangre de los dioses desparramada por el mundo, fue un paso muy
importante para la evolucion.

Y mientras todo esto sucedia los isdragos se quedaban atrés.
Repudiados, una vez acabd la guerra entre los Dioses y los Arcaicos,
no eran aceptados en ningdn lugar. Las gentes no distinguian
entre los corruptos ragnason y los demds isdragos, para ellos toda
la raza era culpable de la destruccién de los dioses. Tuvieron que
refugiarse en su antigua tierra, al norte del planeta. Separados
geograficamente por una gran cordillera se lamian las heridas en
tierra hostil.

El frio clima y la escasez de recursos propiciaron alianzas entre
clanes, traiciones y guerras. Los clanes que estaban a favor de los
ragnason luchaban contra los clanes de isdragos que repudiaban
lo que el Troll Negro habia hecho. Con el paso de los afios algunos
clanes ragnason se instalaron cerca de las montanas del sur de su
territorio, con intencion de invadir la tierra al otro lado. Otros clanes
ocuparon las zonas costeras de este y oeste, intentando volver a
sus antiguas vidas de pirateria y saqueo. Otros tantos simplemente
intentaron vivir en paz en el interior de su tierra.

Los clanes de lsdragen pronto vieron que sus ilusiones se
desvanecian. Mientras peleaban entre ellos, recuperandose y
encontrando un lugar donde instalarse, las demds naciones habian
avanzado demasiado deprisa para ellos.

La primera incursion a Siania fue nefasta. En Morabia ahora
habitaban criaturas aterradoras. Los clanes del sur, los pocos
ragnason que quedaban, no tuvieron otra alternativa que intentar
mezclarse entre las gentes de las naciones de mds al sur o morir con
gloria, al menos para ellos, en una batalla que no podian ganar. Muy
pocos decidieron buscar a los clanes del interior para unirse a ellos.

Los clanes del este y oeste sufrieron una suerte parecida. ;C6mo
podian competir con las naves que las naciones que habian avanzado
poseian? Era como intentar luchar con palos y piedras contra espadas
y flechas. Barcos mds rdpidos, mas resistentes, mejor armados,
magia, etc. practicamente todos fueron exterminados. Solamente
unos pocos lograron instalarse en unas islas cercanas a Eirann, que
hoy son conocidas como las Islas del Marino Muerto. Lo lograron
a base de acciones de pirateria y hoy en dia siguen practicandola.
Probablemente el ultimo reducto de ragnason que existe.

Los clanes del interior eran el Ultimo reducto de isdragos puros y
con ganas de sequir luchando por sobrevivir en un mundo que se les
estaba haciendo demasiado grande a todos. Habitaban la mayoria
en la capital o cerca de ella.

Al poco de instalarse en el interior, la vdlva (sacerdotisa) del clan del
caribui tuvo una vision. Vio una enorme silueta blanca descender del
cielo y posarse sobre un suelo helado. A sus lomos se veia la silueta
de un isdrago, el més valiente y fuerte nunca visto, un rey, uno que
unificaria a los clanes y recuperaria la gloria perdida. La profecia
decia que debian viajar al norte, mas alla de sus costas, a los confines
helados de la tierra. Era una locura, los clanes reunidos no se ponian
de acuerdo. Seria una alucinacion de la vdlva, era imposible, si hacian
eso todos moriran. Sin embargo ;qué otras opciones tenian? La gran
mayoria se mudaron alas costas del norte para comenzara construir las
mayores naves jamas creadas en Isdragen. Aquellas que les llevarian al
fin helado del mundo, donde su rey les esperaba. Otros se quedaron en
la capital. Las primeras expediciones al norte no regresaron. Algunos
no veian futuro en esa profecia, otros se mantenian fuertes en sus
creencias, sin embargo esta vez no hubo guerra, estaban cansados,
demasiado cansados. Algunos se fueron a buscar una muerte mas
digna, volvieron a la capital en el sur o en busca de otros clanes al este
u oeste. Los que quedaron no dejan de mirar al infinito norte.




PRESENTE

La situacion presente en Isdragen es desoladora. Una raza casi
extinta que no quiere saber nada del resto del mundo, quién sabe si
castigados por su osadia.

Muy pocos han logrado adaptarse y mezclarse con las gentes de
otras naciones. Luchadores en Norhem, herreros en Frolamburgo,
trabajadores en Siania, ganado en Morabia. . . No se sabe que hayan
llegado mads lejos. Muy pocas familias de isdragos de pura sangre
han sobrevivido al paso de los afios. La mayoria se han mezclado con
la sangre de las gentes residentes y han desaparecido engullidos por
la evolucién. Los que se han quedado en sus tierras sufren un destino
poco amable. Acostumbrados a su modo de vida bélico no pueden
hacer nada contra las criaturas de Morabia, la magia de Eirann, las
naves de Siania o las propias criaturas que ahora moran Isdragen
sin miedo. Gigantes y trolls han proliferado tanto que ahora ocupan
antiguos asentamientos isdragos.

Los pocos clanes que quedan dispersos por el territorio, al margen
de los restos de clanes del norte y de los que se han instalado en
la capital, han tenido que rehacer los antafio imponentes puertos,
debido a que los que precedian al Ragnardk fueron destruidos o

inundados por los cambios geogréficos y la gran destruccion que se
causd. Dia a dia, tienen que lidiar con una tierra que les es hostil,
plagada de gigantes y trolls. Una tierra de la que antafio fueron
amos ahora se les antoja un lugar extrafio.

En Alannia es mejor entrar como emigrante que como enemigo pues
sus soldados poseen rifles contra los cuales nada pueden hacer las
hachas y las pieles. Los clanes del este y oeste estan extintos, los
pocos retazos de ellos que quedaban se unieron a los clanes del sur o
del interior, y en el interior ya casi tampoco queda nadie pues todos
se han ido al norte, al sur o a intentar instalarse en otra nacion. Asi
pues, lo dnico que les queda es la profecia, una profecia que dice que
tal vez alguin dia Isdragen purgara su culpa.

FUTURO

El futuro de los isdragos es incierto. Al borde de la extincion, buscan
un lugar en el que descansar en paz. Solamente una profecia les
mantiene con vida. Nadie sabe si ain quedan clanes en el norte o si
ya han emprendido su viaje, y si lo han hecho, si queda alguien vivo.

En la capital, Béllheim, Olaf Bristen lidera un clan de isdragos pura sangre
unidos ante las adversidades. Viven en una ciudad hermosa y enorme de la




que apenas ocupan una décima parte. Han de enfrentarse a incursiones de
trolls o gigantes que intentan saquear lo poco que queda en la ciudad. Viiven
sin esperar nada del futuro, rezando porque los clanes del norte encuentren
ese rey del que hablaban las profecias, tal vez arrepentidos de no haber
partido con ellos, pero demasiado orgullosos como para admitirlo.

st ESTRUGTURA POLITICA e

Sigue manteniéndose la misma estructura que hace cientos de
anos. Los nobles lideran los clanes de hombres libres. Solo hay dos
diferencias, no hay ningtin consenso sobre un rey ya que no hay
clanes suficientes como para que haya siquiera una discusion, lo
mas parecido probablemente sea el lider del clan de isdragos de
la capital, Olaf. Y la sequnda diferencia es que ya no hay esclavos.
No hay otros clanes con los que pelear ni incursiones de las que
sacar esclavos. Solamente en las Islas del Marino Muerto siguen
capturando esclavos hoy en dia.

st ORGANIZAGION MILITAR e

No existe organizacién militar alguna. Al igual que con la estructura
social no ha lugar. Si bien es cierto que el entrenamiento de los
jovenes isdragos en las artes de la lucha sigue manteniéndose,
pues probablemente ahora sea mds importante que nunca ya que
los enemigos a los que se enfrentan cuentan con ventaja, ya sean
gigantes o trolls, usuarios de magia o gentes pertrechadas con
avances tecnoldgicos que escapan al entendimiento de los guerreros
isdragos.

st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

Puesto que el hombre préacticamente ha desaparecido del territorio,
la naturaleza se ha hecho con él. Preciosos paisajes de tundra se
pierden a la vista en todas direcciones. Es un pais con muchas
formaciones montafiosas, glaciares y rodeado de costa, con el mar
Helado al nortey el mar de Gotorok al suroeste. La enorme formacién
montafiosa de La Médula separa la frontera sur del pais del resto del
mundo. Al norte, mas alla del mar helado, encontramos Frigsen, un
territorio totalmente helado y muy poco explorado. Es alli donde la
profecia apunta como futuro de los isdragos.

El cdima es un clima de tundra, muy severo en la totalidad del
territorio. Nieve y hielo se dispersan en todas direcciones y cualquier
especie que sobreviva en el duro clima estd muy adaptada a las
condiciones climaticas.

La vegetacion crece fuerte, pues solo los fuertes pueden soportar
las condiciones de casi perpetuo invierno. Los duefios del suelo
son musgos Y liquenes y no existen apenas formaciones arbéreas
fuera de las zonas hoscosas, de hecho existen pequefios “bosques”
en Isdragen que son concentraciones densas de arbustos grandes,
pero no llegan a ser arboles. En ellas podemos encontrar una gran
variedad animal de tamafo mediano y pequeiio.

e Libro 1 pe

Lobos drticos, dguilas, bdhos y 0sos polares son los duefios del pais en
cuanto a animales se refiere. Existen otro tipo de criaturas por encima de
ellos en la cadena alimenticia: los trolls y los gigantes. Su proliferacién
es enorme y muchas antiguas ciudades de los isdragos ahora estn
ocupadas por clanes de gigantes. Los trolls se asientan en la mayoria
de las montafias del territorio. Ambos luchan entre ellos cuando se
encuentran y son un gran problema para los canes de isdragos que
aln ocupan la nacidn. Existen bastantes variedades de trolls y gigantes,
adaptados mds especificamente a la zona en la que viven.

Las costas de la zona norte, las mds amplias, son un territorio digno
de ser visto. Muy cerca de ellas podemos encontrar el mayor glaciar
del territorio, conocido como Bldbrin. En €l se halla el puente de
Hoverfrost. Se trata de un puente natural de hielo del propio glaciar
que se sostiene sobre un lago de lava. Tras el Ragnardk surgié ese
pequerio volcan en medio del enorme glaciar. El calor de la zona més
cercana a la lava fundié el hielo y formg la estructura en forma de
puente transparente. El puente se sostiene debido a que la actividad
del volcan se mantiene muy baja, permitiendo que el calor no
Ileque a la zona mads alta, en la que se encuentra la estructura de
hielo. Existen otros tres glaciares mds de tamao considerable. El
de Hviturjokull o Desierto Blanco es otro de los mas caracteristicos,
tanto por su tamafio como por el hecho de que no hay ningdn ser
vivo por sus alrededores, ya que el glaciar sigue teniendo un lento
movimiento al ir acumuldndose mds y mds hielo, lo que hace que
haya derrumbes con cierta frecuencia. Los otros dos glaciares, a
pesar de ser menores en tamafio, son igualmente dignos de ver por
su belleza.

Los bosques de matorrales tienen una belleza muy diferente a los
bosques tradicionales y muy pocos han llegado a disfrutar de ella.

La cordillera de La Médula es un espectdculo, tan bella como
peligrosa. En las enormes y bellas montaias hay innumerables
peligros que amenazan la vida de los posibles visitantes: terribles
criaturas, un clima extremo o desfiladeros de terreno traicionero son
algunos de sus ejemplos.

Los fiordos de Vall o Vallfiord son también zonas hermosas en las que
los recursos son tan generosos como su belleza.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
BIALLHEIM

Restos de las edificaciones de piedra y madera aiin se mantienen
en pie, aguantando bajo el clima helado. Las zonas ocupadas por el
clan residente estan en perfecto estado de conservacion. Estas zonas
son solo una pequefia parte de la ciudad, pues el nivel de ocupacién
es bajisimo. La ciudad ain mantiene la estructura tipica. Conserva
sus edificaciones tradicionales con techo en forma de casco de barco
invertido y situadas en circulo dentro de la zona acotada por la
muralla. Debido al tamafio de la ciudad, varios de esos circulos de
edificaciones se encuentran dentro de la empalizada. Santuarios y
estatuas dedicados a sus dioses adornan las plazas de la ciudad.
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FRIGSEN

Es la zona polar al norte de Isdragen. Es una zona atin inexplorada
pero en esa direccion apunta la profecia que dice que de alli volvera
quien devuelva su antigua gloria a los isdragos. Precisamente un
grupo formado por restos de varios clanes ocupan la zona de la
costa norte de Isdragen, preparédndose para emprender un viaje
hacia el norte en busca de la ansiada profecia. Este nuevo clan esta
construyendo barcos para poder viajar con las provisiones necesarias
para el viaje y el mayor tiempo posible de estancia en el inexplorado
territorio. No piensan dejar nada tras de ellos.

JUGERHEIM

Al sur de las montafas Hevosen se encuentra el asentamiento de
gigantes mas grandes del territorio, Jugerheim. Los gigantes de
hielo protegen sus territorios con celo y es un acto auténticamente
temerario adentrarse en dicho territorio. Sin embargo, el
asentamiento de los gigantes de hielo, construido en la montafia,
es espectacular. Han convertido la montafia en un espectaculo de
hielo transparente, tallando no solo la piedra, sino el hielo sobre ella,
creando estructuras maravillosas. La cantidad antinatural de hielo
de su ciudad es debido a sus aptitudes sobrenaturales.

Los demads clanes estan repartidos por el territorio formando grupos
pequefios que luchan continuamente por sobrevivir. Los mads
destacados son los de Einnttum, Sjoaettum, Jarnaett e isakalt. Todos
organizados en torno a un puerto marino o lacustre, dependiendo
de la zona, y una pequea agrupacion de edificaciones rodeadas de
una fuerte muralla.

st EGONOMIA e

No existe una actividad comercial 0 econdmica actualmente. Ya no
hay practicamente comunicacion entre los pocos reductos deisdragos
que quedan y mucho menos con paises vecinos. Sin embargo si que
pueden existir esporadicos trueques entre clanes que se encuentren.
Grasa de ballena, pieles, alimentos, herramientas o armas son los
objetos mas valiosos.

Las armas elaboradas de hierro frio —ideales en la lucha contra
los elfos y fatas— que antafio eran tan apreciadas, ahora son muy
escasas y son pocos los que atin saben cémo forjarlas. Esos maestros
intentan que su legado perdure pero no siempre es posible, por lo
que un maestro herrero capaz de forjar armas de hierro frio es muy
apreciado por sus congéneres y las armas que forja son apreciadas
en todo Korn.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES e

Cuando los clanes ocupaban todo el territorio eran gentes
excepcionales.  Excelentes herreros, magnificos marineros,
aguerridos querreros, etc. disfrutaban bebiendo, comiendo y
navegando Y, como no, peleando. La batalla era su pasion, Solo la
muerte en combate era considerada digna y llegar a anciano y morir
en el lecho era sintoma de haber sido un cobarde.

Las mujeres trabajaban en las labores de la casa, cultivaban y
fabricaban pequefas herramientas y objetos de junco, cana, piedra,
madera o cualquier material que cayese en sus manos. Los hombres,
por su parte, construian formidables barcos, hogares acogedores y
honraban a los dioses con estatuas y monumentos.

Todo eso se ha perdido. La mayoria de los puertos ahora son ruinas
0 estan casi desocupados, lo mismo sucede con las ciudades; las que
no estan ocupadas por gigantes estan abandonadas y précticamente
en ruinas.

Ya pocos rastros quedan de los isdragos, ragnason o no, y los que
quedan estén perdidos en unas tierras que ahora son el hogar del
frio, la nieve, el hielo y los trolls y gigantes. Otro gran problema que
augura que los isdragos terminen en el mds absoluto olvido es que
no se poseen documentos escritos sobre sus costumbres o forma de
vida. Para ellos, la forma de transmitir la sabiduria de su pueblo es la
tradicion oral y muy pocos grabados existen en el idioma isdrago, la
mayoria tallados en templos ya perdidos u olvidados.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Olaf Birsten (guerrero/noble 10): El actual rey de Isdragen. Si
bien es cierto que no es poseedor de un gran reino o de numerosos
isdragos a los que gobernar, vela por el bienestar de los suyos y lucha
por mantenerlos a salvo de todas las amenazas que los acechan.
Guerrero destacable lleva toda la vida luchando contra trolls y
gigantes, por lo que sus conocimientos son de gran utilidad en los
tiempos que corren.

Donar Vilfred (barbaro/pirata 8): El lider de los restos de los clanes
situados en la costa al norte de la nacién. Sigue convencido de que
|a profecia de que el destino de los isdragos estd en el helado Frigsen
es verdadera, a pesar de que ninguna de las expediciones mandadas
alli ha regresado hasta ahora. Gran marinero, dirige la construccion
de las grandes naves que llevaran a todos en busca de su destino.

Brandam Barbadehielo (gigante de hielo 15DG): El adalid més
poderoso de los gigantes de hielo en la Médula. Estd comenzando
los preparativos para una migracion hacia el sur con el fin de reunir,
por la fuerza, varios clanes de gigantes. Quiere arrasar la Fortaleza
Blanca y sabe que no es posible sin mads efectivos.

Zorkalduman (troll blanco 16DG): Caudillo troll de gran poder
cuyo clan se encuentra en la Médula. El continuado desgaste
producido por las gdrgolas de la Fortaleza Blanca estd empujando
a este clan de trolls de las montafias a migrar cada vez mds al
norte. No se sabe cual puede ser la reaccion de los trolls pero es
seguro que su afan por mantenerse en la Médula y pelear con las
gargolas disminuye con cada dia de lucha. Una migracion al norte
les llevaria directamente a Ballheim, lo cual seria una catdstrofe
para los isdragos que alli habitan.




—aes TRAMAS Y RUMORES e

-Siania esté construyendo una central roja, en medio de los yermos
paramos de Isdragen donde gigantescos canones podrian disparar
proyectiles contra Alannia.

-En los meses de haerfest (zolmonath, gemmonath y molmonath)
0 lo que es lo mismo, otofio (octubre, noviembre y diciembre), en
ciertas noches se puede ver un resplandor en el cielo proveniente de
Frigsen (o mds al norte). Las tonalidades de ese resplandor abarcan
los colores del arcoiris siendo mds intenso el color verde esmeralda.
Nunca sigue un patrén definido pero las nornas lo interpretan como
una llamada de los antiguos.

-Puede haber un asentamiento de agentes de Morabia como
preludio a la ocupacion venidera.
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-Algunos asequran haber visto al Naglfar, el barco volador que
apareci6 durante el Ragnardk, hecho con las ufias y los huesos de los
muertos, navegando por las costas cercanas a Isdragen.

-La zona cercana al puente de Hoverfrdst estd ocupada por un
grupo de gigantes de fuego, probablemente evolucionados de los
tradicionales durante casi mil afios.

-La proliferacion de trolls durante el Ragnardk se achaca al Troll
Negro Ragnar el cual trasmitia la enfermedad de la carne negra,
que acababa transforméndote en un troll a las érdenes de Ragnar.
Las siguientes generaciones de trolls se cree que no eran capaces de
transmitir dicha enfermedad.




Gobernante: Kral Thalun Gudonov.

Capital (y poblacion): Pauvik (750.000 habitantes).

Poblacion: 60.000.000 de habitantes.

Tipo de gobierno: Monarquia absoluta.

Razas: Humanos (58%), enanos (16%), halflings (12 %), elfos
(6%), gnomos (4%), otras (4%).

Idioma: Sianko.

Comida y bebida tipicas nacionales: Vorchoff (salchichas
especiadas hechas con carnes de diferentes animales) y brun
(destilado de cebollas rojas).

Olor caracteristico: Humo y grasa.

Nivel tecnoldgico/arcano: 8/5.

Importaciones: Esencia, gas laerus, difremio.

Exportaciones: Alcohol, armas, cinc, cobre, gas, hierro,
industria, madera, tecnologia.

Alianzas: Ninguna.

Enemigos: Alannia, Morabia, Kian Se y Sohjo.

et HISTORIA e
PASADO

La guerra de los dragones

Tras el Ragnardk todo el antiguo territorio de Siankia quedd arrasado
por los combates entre los dioses y los arcaicos. Cuando la guerra
finalizo, los pocos dragones que habian encontrado refugio en este
desolado paramo, empezaron a salir de sus escondites y sobrevolar
sus nuevos territorios de caza. Para los supervivientes, el apocalipsis
habia acabado, pero los dragones venian a acabar el trabajo.

Su nacién habia quedado desgajada y pequefios pueblos surgieron
de entre los huesos de las antiguas ciudades.

Tuvieron que combatir contra las poderosas sierpes para sobrevivir,
agrupandose en comunidades que se preparaban incluso durante
afios para abatir a un Gnico dragdn. Esta guerra con los dragones
abarcd los primeros tres siglos tras el Ragnardk, pero la magia
habia desaparecido y los dragones, debilitados, fueron mermando
en nimero hasta que rara vez eran vistos. Tras el final de la era de
la sierpe, como se lleg a conocer, seis comunidades se alzaron de
entre las demds. Kazat, Volgorak, Roshlav, Bru, Gendzhik y Mosviak
prosperaron y durante mas de quinientos afios crecieron en poder
y esplendor, absorbiendo a otras hasta confeccionar territorios muy
similares a los de hoy en dia.

Merikrov (Sangre de cobre)

Durante siglos se empieza a apreciar, que por alguna razon, en
todas las razas que conviven en el centro del territorio, muchos de
sus miembros nacian con el pelo rubio rojizo o color cobre, asi como
los ojos. Humanos, medianos, elfos o enanos, daba igual la raza o
su procedencia, simplemente, algunos bebés nacian asi, con tonos
cobrizos en pelo y 0jos. Poco a poco y tras el paso de generaciones, se
fue expandiendo por el territorio hasta lo que hoy en dia se conoce
como el rasgo mds caracteristico del pueblo sianko, su pelo rubio
r0jizo y sus ojos color cobre.

Actualmente, hay diversas teorias al respecto de la procedencia de
esta caracteristica (como la elevada proporcién de metales pesados
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en el agua o la adaptacion al clima de la zona), pero en aquellos
tiempos cobré mucha mas fuerza. En Kazat cuenta la leyenda que un
pueblo se levantd en armas contra la opresion de un terrible dragon
de cobre anciano. Al matarlo, los ciudadanos (miembros de todas
las razas mayoritarias) quedaron banados con la sangre de la sierpe
y adquirieron esta peculiar coloracién. De esta forma, todos los
siankos actuales procederian de este grupo de héroes que quedaron
marcados al matar al dragén.

Partiendo de esta corriente, comienza a desarrollarse un movimiento
extremista contra los dioses y todo lo que tenga que ver con lo
sobrenatural encabezado por Bradislav Kirishiev. Sus ideas saltan
a otros territorios cuando Kirisihiev plasma sus ideales en un libro.
“El Dogma de Kirishiev” afirma que aquellos que portan la marca
del dragén, como mortales libres, han vencido a todas las amenazas
sobrenaturales que han lanzado sobre ellos esos seres inmortales,
y ahora deben mantener esa libertad erradicando todo vestigio
madgico que pueda amenazarles.

Empiezan a denominarse la merikrov, y proclaman la unién de
aquellos que portan la marca, de aquellos que descienden de los
héroes que mataron al dragén y lucharon por la libertad, por encima
de cualquier raza, por encima de cualquier bandera. Este discurso
empieza a calar entre los mds desfavorecidos, que les propone
pertenecer a un grupo que los acoge entre ellos como iguales y les
ofrece un destino més elevado, algo mucho mayor que ellos mismos.

El movimiento se consolida cuando Kirishiev es asesinado,
convirtiéndole en un martir para los suyos y los mds desfavorecidos,
que empiezan a ver en su causa algo mas que el odio a los dioses y a
la magia, sino también la lucha contra la opresion de los poderosos.
Durante cientos de afios, esta corriente de pensamiento se empieza
a extender por los paises vecinos, generando pequefias revueltas.
Poco a poco, se va convirtiendo en un movimiento mayoritario, y el
pueblo llano lo reclama cada vez de forma mds violenta.

El régimen de Siania

En el 914, con todo el territorio convulsionado, Kazat elige como su
gobernante al general Thalun Gudonov, merikrov y férreo defensor
del movimiento. La primera declaracion que hace es que Kazat
luchard para mantener la libertad de su pueblo y de todo aquel que
piense como ellos, por lo que anima a los demas paises a unirse bajo
su bandera y sus ideales. Moshviak, Gendzhik y Roshlav acceden de
buena gana, mientras que a los demds hubo que convencerlos por
la fuerza.

Deciden llamar a su alianza Siania, que significa “unién” en el
antiguo idioma de la region y recuerda a su nombre ancestral. Se
forma asi un nuevo pais gobernado por un régimen muy estricto con
un objetivo muy claro, la magia, esa herramienta de los dioses para
someter a los mortales, debe ser eliminada de la faz de la tierra y

estan dispuestos a liberar al mundo de su maligna influencia por la
fuerza si es necesario. Thalun el Unificador gobierna el imperio y se
le otorga el titulo de kral, el rey.

Un grupo de elfos lidera un movimiento de rechazo al nuevo
régimen. Debido a su naturaleza mdgica, Thalun los acusa de actuar
como agentes de la opresion contra la libertad. Muchos se unen a
estos rebeldes cuando ven cémo el régimen se vuelve contra sus
propios ciudadanos. Pronto el ejército cae sobre los rebeldes con
furia y los que no mueren durante las revueltas son encarcelados y
ejecutados.

El kral vuelve sus ojos entonces hacia los elfos, que aun siendo
fieles al régimen, deben demostrar publicamente su repudia por
la magia y su odio a los antiguos dioses. Entre los que lo hacen de
buena gana, cabe destacar un linaje que guarda especial rencor
a la diosa Naimiriel tras abandonarlos y su lider, lerie lImrynov,
vivié con Kirishiev el auge del movimiento. Los que se niegan son
detenidos por rebeldes y adoradores de los dioses. Muy pocos son
los que consiguen escapar del pais, y menos atin mantenerse en la
clandestinidad.

Mientras tanto, el régimen impulsa su estudio por la tecnologia y la
ingenieria y alienta a todos los que apoyen sus ideales a participar
con ellos. Los enanos parecen compartir muchos de los principios
del régimen y, casi desde el principio, estaban muy vinculados a los
fundadores del movimiento. Sorprendentemente, muchos gnomos
acuden a Siania y se ofrecen para formar parte. Con los amplios
recursos que se les ofrece y con quizd menos limitaciones éticas,
Siania les proporcionaba lo que necesitaban para sus investigaciones,
a la vez que se beneficiaba de ellas. Los que pasan el escrutinio del
régimen son aceptados y pronto los gnomos empiezan a demostrar
ser muy productivos y trabajar bien bajo la moral sianka.

Los medianos, contrariamente a otros paises, no son tratados
como meros esclavos. EI régimen lucha porque todos los mortales
sean iguales, y muchos medianos se acogen a este ideal. Reciben
un sueldo justo y la posibilidad de adquirir una vivienda digna o
incluso abrir un negocio. Lamentablemente, por su incapacidad
para combatir en el ejército reqular, suelen terminar trabajando
en fabricas bajo las mismas peligrosas condiciones que sufren sus
congéneres de otros paises, pero al menos lo hacen por voluntad
propia y no son despreciados por ello.

La guerra de las cien noches

Una vez aplacadas las fuerzas rebeldes, uno de los primeros
colectivos enanos en alinearse junto a Thalun y el régimen, piden al
kral que recupere su hogar ancestral en Morabia, tras las montafias
Nochny Priyuv, de donde fueron expulsados pocos siglos atrds
mediante artes de brujeria.
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La columna central trata de cruzar la cadena montafia Nochny
Priyuv, al oeste de Mosviak, pero el terreno escarpado los ralentiza
e impide el transporte de las grandes piezas de artilleria. Empiezan
a encontrar soldados muertos misteriosamente mientras duermen,
los suministros son envenados y los soldados sufren pesadillas
que los hacen enloquecer. Thalun detiene a las tropas y busca
infructuosamente la fuente de estos ataques dentro de su propio
campamento.

Antes de que la moral caiga por los suelos, el kral decide enviar
grupos mas pequefios que puedan moverse con mads facilidad.
Estos grupos se internan en Morabia y causan estragos entre los
pueblerinos, pero son repelidos cuando el propio pueblo de Morabia,
sus campesinos junto con sus mujeres y nifios, se lanza contra ellos
sin mostrar ningtin temor por sus vidas.

La guerra sianko-frolesa

Frustrado por las sucesivas derrotas y los crecientes rumores entre
los soldados, el kral se ve obligado a desviar sus tropas al sur para
rodear las montafias y atacar Morabia desde un terreno mds llano,
pero para ello tiene que entrar en Frolamburgo y no se puede
permitir combatir a dos enemigos a la vez, por lo que convence a
sus generales de que la mejor opcidn es conquistar Frolamburgo,
llevarles las ensefianzas del régimen y aumentar el poder del
imperio antes de atacar el pais de las brujas. Se mandan avanzadillas
mientras el ejército se moviliza y en menos de dos meses, antes de
que el grueso del ejército de Siania llegue a la capital, Frolamburgo
se rinde y acepta formar parte de Siania.

En el 940, Thalun entra en la capital para firmar el tratado de
adhesion. Sabe que conquistar Frolamburgo habria llevado afios de
guerras, pero precisamente por esa falta de victoria amedrentadora,
decide casar a su sequndo hijo Gustav con la dama Kamilla, la tnica
hija del canciller frolés, para unificar las familias y asi el poder.

Tras la boda y durante la ceremonia de firma del tratado, el palacio
frolés sufre un atentado. Una bomba explota en el salon, matando
a cientos de invitados. Thalun pierde casi todo el lado izquierdo
de su cuerpo, pero consiguen mantenerlo con vida. Su mujer y sus
dos hijos mueren en la explosion, solo su hija menor, la pequefia
Katerina, sobrevive. Numerosos altos oficiales siankos también
perecen en la explosion.

Por parte de Frolamburgo, casi todo el equipo de gobierno muere,
asi como Kamilla, pero casualmente el canciller Fry Gunther se
encontraba fuera de la estancia durante la explosion y no sufre
ningtin dafio. Este hecho hace que en Siania cobre fuerza la versién de
que ha sido un atentado por parte del gobierno frolés, aunque estos
le echan la culpa a una faccién separatista frolesa que no admite al
régimen. Corre otro rumor de que el atentado ha sido ordenado por
a propia reina Anna. La cdmara del senado toma el control del pais

y se pone al frente al coronel Nikolai Servyeni, sequndo al mando
tras Thalun, que declara la guerra a Frolamburgo inmediatamente y
ordena a los ejércitos que arrasen el pais.

Thalun es trasladado a Kazat y los médicos tratan de salvarle por
todos los medios posibles. Incapaces de hacer nada, el doctor
Kerbilligan, el gnomo director del érea de desarrollo del régimen,
opta por conectar a Thalun a unas méquinas experimentales de
soporte vital. Asi consiguen estabilizar al kral, aunque no pueden
despertarlo del coma inducido.

Deciden transportar al kral junto con la maquinaria que lo mantiene
con vida a una central térmica a menos de cien kildmetros de la
capital. La central se adapta para el uso exclusivo de las necesidades
del kral, y el ejército comienza a fortalecer la central para hacerla
inexpugnable y que nada pueda volver a atentar contra Thalun.

Alannia llevaba afios ofreciendo a Frolamburgo unirse a ella, y ahora,
con una guerra en ciernes que no puede ganar y el enemigo dentro
de sus fronteras, Frolamburgo se ve obligado a aceptar la oferta. Asi
con el apoyo de sus ejércitos, comienza una guerra con Siania que
dura afios. Con el apoyo de Alannia la guerra da un vuelco y Siania
empieza a retroceder. El ejército alannés cuenta con magos entre sus
filas y con algunas de las primeras maquinas arcanotecoldgicas.

Se abre una base de investigacion secreta en Bru donde se
desarrollan todo tipo de armas, tanto mecanicas, como quimicas.
Se llevan miles de prisioneros de guerra, delincuentes, rebeldes
del régimen y demés escoria que sirven como sujetos para las mas
truculentas pruebas.

Las vias del transianko, el enorme tren que cruza el imperio de punta
a punta, entra en territorio frolés y abastece al ejército con esta
nueva remesa de armas con las que empiezan a conseguir victorias e
igualar el terreno de juego, pero poco a poco Alannia vuelve adquirir
cierta ventaja.

A la desesperada, el coronel Servyeni convence al senado de que
necesitan el impulso de la esencia para potenciar el ejército y aunque
el régimen es contrario a la magia, ceden. Se aprueba la investigacion
arcanotecnoldgica, algo que muchos tachan de deplorable y contrario
a todas las bases del régimen, mientras que otros lo ven como un paso
hacia el progreso y la posibilidad de poder equipararse con sus enemigos.
En el 952, en la batalla de Erlangen, el ejército alannés rechaza a
Siania y la hacen retroceder hasta la ciudad frolesa de Erlangen,
dividida por la mitad por el rio Era. Siania se hace fuerte al otro lado
del rio, en la mitad oriental, donde se reagrupa y consigue detener
el avance del enemigo.

Los combates duran dos afios mds sin que ninguno de los dos
bandos sea capaz de cruzar el rio y se acaba estableciendo una
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fragil trequa. Tras unas tensas negociaciones, el coronel Servyeni y
el Lord Mariscal James London firman la paz en el Tratado del Era,
0 “La paz de las cenizas’, como se la conoce popularmente. Como
parte del acuerdo, se establece que el rio Era serd la frontera entre
los dos paises, Frolamburgo mantiene la mitad oeste de la ciudad
de Erlangen, mientras que Siania se quedaria con la parte este de la
ciudad, a la que Ilama Volkzs, y el resto de territorios conquistados.
Las vias del transianko cruzan el rio Era y aunque el tren se utiliza
para un minimo comercio entre los dos paises, ambos mantienen
unas fuertes medidas de sequridad.

El retorno del kral

En el 961 Thalun despierta del coma. Las investigaciones con
arcanotecnologia han dado como resultado mdquinas que
reemplazan los érganos perdidos del kral, y su estabilidad le
permite recobrar la conciencia. Thalun al despertar se encuentra
tullido, tuerto, con tubos por todo el cuerpo y sus heridas abiertas.
Tras el shock inicial, se le instalan miembros mecanicos, un ojo
arcanomecanico y se le reconstruye el lado izquierdo de la cabeza.
El kral vuelve a tener un cuerpo funcional formado de partes
mecdnicas, pero innumerables cables salen de su cabeza, su costado
y su espina dorsal y lo conectan con unas descomunales maquinas
que lomantienen con vida, por lo que queda recluido en su despacho.

Al ser definitivo que Thalun no puede ser desconectado de las
maquinas, el ejército, que ya habia construido defensas en la central,
construye ahora una auténtica fortaleza siguiendo los disefios
del propio kral. La fortaleza se convierte en una maravilla de la
tecnologia, defensiva y arquitecténicamente. Se le da el nombre de
Thalungard, y la propia residentura, la cdmara del senado, empieza a
movilizarse para celebrar algunas sus reuniones més importantes alli.

Cuando le informan del tratado de paz con Alannia, Thalun entra
en colera. Servyeni intenta mantener el poder con él y el senado,
pero el pueblo y muchos de los propios senadores, hastiados de
la gestion de Servyeni, le arrebatan el poder y se lo devuelven a
Thalun. Este proclama que las decisiones tomadas por el coronel
podrian ser consideradas como traicion al régimen y mereceria ser
fusilado, pero debido a su brillante carrera y por sus afios de leal
servicio, solamente le releva de su puesto en el ejército y mantiene
su puesto como senador. Thalun no aprueba el tratado de paz, pero
es la palabra dada por Siania y €l la cumplira (por el momento).

La tinica satisfaccion de Thalun tras su despertar son los nuevos ndvikovs,
los dirigibles capaces de permanecer en el aire sin sustentacion mégica.
Tras veinte afios de avances tecnoldgicos de todo tipo, Thalun ve como
estas aeronaves le abren sus posibilidades de expansion. El propio kral
se involucra personalmente en el disefio del ndvikov insignia de Siania,
el Nacolev, una nave de proporciones gigantescas que combina la dltima
tecnologia desarrollada por sus ingenieros, con los descubrimientos
arcanotecnoldgicos robados por los espias. Porta los cafones mds

potentes de Siania y se mueve por el poder de cuatro elementales de aire.
Thalun ve como sus planes de conquista en el continente son
irrealizables sin romper el tratado, pero los nuevos ndvikovs y
acorazados le abren nuevas oportunidades. Su primer objetivo,
Boldak, termina casi antes de empezar. Las aeronaves piratas
funcionan sin ningtn problema, pero la tecnologia sianka es
totalmente inoperativa en territorio boldako y son incapaces de
averiguar el motivo. Thalun alienta a sus espias a sequir recabando
informacién mientras intenta suavizar la situacién con acuerdos
comerciales. Compran a Boldak, principalmente, gas laerus para los
ndvikovs y la esencia que no puede consequir de sus vecinos.

En el 975 Thalun manda la flota, liderada por el poderoso Névikov
IV Thalungard al otro lado del mar, a Kian Se y Sohjo. Nada pueden
hacer contra las cientos de aeronaves que caen contra sus defensas.
Tras pocos meses de guerra, Siania establece colonias en el territorio
de Lisk, conquistado a Kian Se, y en Krym, conquistado a Sohjo.
Los ejércitos enemigos no pueden hacer nada para expulsar a los
invasores, y poco a poco aumenta el territorio ocupado.

PRESENTE

Siania se hizo con los servicios del cientifico vanerio Walter
Difrem, exiliado de su propio pais. EI doctor Difrem encabezaba
la bisqueda de una fuente de energia alternativa a la esencia, y
encuentra un extrafio mineral con un liquido azul en su interior
de propiedades (inicas, que bautiza como difremio. El kral, viendo
por fin el desarrollo de una tecnologia que le permita alejarse de
la arcanotecnologia y de la magia le proporciona todos los medios
a su alcance. Difrem consigue, a partir de una cantidad mindscula
de difremio, una produccion escandalosa de energia de forma
limpia y practicamente segura.

El régimen, complacido, convierte Chenat en la primera central de
energia roja (llamado asi por las emanaciones de vapor de dicho
color) y a Difrem como su director, y hace un afio convirtieron
Thalungard en otro reactor. Al poco tiempo de esto, el doctor Difrem
se da cuenta de que la energia roja produce unas emanaciones
imposibles de ver que provocan nduseas, vomitos, fatiga, caida del
pelo e incluso quemaduras en la piel en los trabajadores que se han
visto expuestos.

Mientras el doctor acude personalmente a informar al kral de su
aciago descubrimiento, la central de Chenat explota, matando
a cientos de trabajadores y a miles de personas mds debido a las
emanaciones toxicas. Nadie sabe qué es lo que ocurrid, pero dias
después se descubren zombis de chatarra rebuscando entre los
restos de la central. Nadie puede asegurar si estos provocaron la
explosion o acudieron alli atraidos por la tecnologia, pero el régimen
pone inmediatamente un equipo a investigar el asunto.
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El doctor Difrem es detenido inmediatamente, algunos lo acusan
de espia alannés y piden su ejecucidn, pero el kral responde por
él y lo hace retener en Thalungard. Desde entonces se dedica
incansablemente a averiguar qué pudo fallar y prepararse para que
no vuelva a ocurrir en Thalungard.

Algunos de estos zombis de chatarra fueron llevados a las
instalaciones de Bru para ser investigados. A las pocas semanas
sufren el ataque de unas criaturas mecénicas desconocidas. Las
criaturas asaltan la base matando a su personal, pero su objetivo
parece ser algunas valiosas piezas de tecnologia, que roban antes
de marcharse. Los equipos de la base consiguen sequir a estas
criaturas hasta el volcdn Misthraken. Alli, las criaturas emboscaron
a los soldados y mataron a todos menos a uno, al que llevaron
como prisionero ante su maestro, un descomunal dragdn rojo que
parece haber sobrevivido a sus congéneres tecnificandose. Tras
ser interrogado por el dragdn, el soldado fue liberado para que
entregue un mensaje al kral. Que Thalun Gudonov entregue el trono
a Marwolaeth Asgellog, la Pesadilla Roja, o Siania serd destruida.

Thalun ve como los demonios del pasado de su pueblo vuelven a
amenazarlos. El kral ha detenido sus planes de expansion en el sur
y ha replegado todas las tropas no indispensables de las colonias,
prepardndose para combatir al monstruo. Los primeros intentos
de acabar con el dragén han sido desastrosos, las montafas
permanentemente nubladas son una trampa mortal para las
aeronaves siankas y los siervos del dragdn atacan a aquellos que se
aproximan a las montafas por tierra.

El régimen en un principio intenté mantenerlo en secreto de cara
a las fuerzas extranjeras, pero un dragén de esta magnitud en el
centro del imperio no es facil de ocultar. Actualmente la estrategia
de divulgacion es hacer referencia a los origenes del régimen,
a la sangre de cobre, y como este nuevo enemigo aparece para
recordarles por lo que deben pelear.

FUTURO

La sombra que proyecta Asgellog sobre Siania es grande y oscura,
pero los ojos del kral estan puestos en el fututo. Cuando acabe con
la sierpe tiene planes de retomar la mision original del régimen. La




amenaza del dragdn le ha recordado el peligro que supone la magia
para el mundo. Llevaré el Dogma de Kirishiev a todos los mortales
y los unird bajo una misma bandera, por la fuerza de ser necesario.
Uno de los primeros pasos es averiguar por qué la tecnologia
no funciona en Boldak y buscar una forma de aprovechar ese
conocimiento, asi como destruir a los piratas y hacerse con el valioso
gas laerus. Alannia es el gran enemigo militar de Siania, quiza
poseen unas fuerzas demasiado similares como para realizar un
enfrentamiento abierto.

Morabia también es un foco de corrupcion que debe ser eliminado,
por lo que los ejércitos no tardaran el sobrevolar las montafas
Nochny Priyuv. Pero el kral tiene algo en mente. Debiria es un
enemigo natural de Morabia y si no fuera porque Alannia se
interpone entre los dos, éstos ya habrian atacado. Esto convierte a
Debiria en aliado potencial de Siania, pero antes los ojos del régimen
los debirios son débiles y despreciables, pues ain mantienen su fe
en los dioses. Thalun planea utilizarlos para arrasar Morabia, y si
la alianza fructifica, quiza convencerlos de atacar Alannia. Cuando
dejen de ser tiles deberan renegar de sus dioses o caer como todos
los demés.

Kian Se y Sohjo no son rivales una vez que los ejércitos vuelvan a
las colonias, por lo que la conquista también deberia producirse sin
mayor problema. Los demds paises individualmente no son capaces
de enfrentarse a Siania por lo que no hay que preocuparse por ellos,
y sus disputas hacen que sea practicamente imposible que formen
una alianza.

st ESTRUGTURA POLITICA e

El poder de todo el imperio recae sobre el kral Thalun Gudonov. Es
un cargo electo y de por vida. Hay algunas criticas respecto a este
dltimo aspecto, ya que el kral, conectado a unas maquinas que lo
mantienen con vida, no puede morir, pero su magnifica gestion y
el aleccionamiento del régimen hace que la mayoria del pueblo ni
siquiera piense en un cambio de lider.

(ada seis afios, los ciudadanos eligen a alguien que represente a
su pueblo o ciudad ante las camaras del senado. Los senadores
escuchan a estos representantes y atienden sus peticiones, asi como
la de empresarios, economistas y cualquier otro asunto que competa
al imperio. Resuelven las cuestiones menores, y los tres Senadores
Mayores llevan los demds asuntos ante el kral, haciéndole ver la
opinion de las cdmaras.

Los senadores son elegidos por el kral personalmente de entre los
representantes de las ciudades y pueblos, empresarios, oficiales
del ejército, cientificos, ingenieros, profesores o arquitectos. No hay
discriminacion por sexo, estatus social, raza o puesto de trabajo. El
kral los elije personalmente a través de sus consejeros, atendiendo a
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los valores que representan, al campo de conocimiento que atesoran
y, por supuesto, al nivel de lealtad al régimen.

Los senadores, asi mismo, son los jueces del imperio. Esta funcion la
desarrollan de formaindividual y su autoridad no puede ser revocada
por otro senador, solo por el kral. Normalmente los senadores juzgan
los casos que tienen que ver con su drea profesional, los oficiales
realizan los juicios militares, los representantes civiles se ocupan de
los juicios del pueblo, etc.

(uando alguien es condenado por un crimen menor como un robo,
vandalismo o una agresién, lo normal es que cumpla trabajos forzosos.
Por crimenes mayores como asesinato, agresién a un oficial del régimen,
traicion al régimen, practicante de magia o la posesion de mand, la
condena es la muerte. Puede ser tras afios de trabajos forzosos, tras
participar en peligrosos experimentos, o ejecutado inmediatamente
de forma ejemplar por la gravedad de sus delitos, pero el condenado
siempre acabara ejecutado frente a un pelotdn de fusilamiento.

La corrupcion entre los altos cargos es muy reducida, pues el régimen
es implacable con ella. Denunciar los delitos de una persona es
una forma de ascender en la jerarquia del régimen, por lo que los
posibles corruptos lo hacen de manera individual o en pequefios
grupos en los que tengan total confianza, lo que limita la magnitud
de sus delitos.

st ORGANIZAGION MIITAR e
ESTRUGTURA Y TRADIGION

El kral estd al mando de todos los ejércitos. Ante €l responden los
generales de aire (vuzdu istrebie), de tierra (zemyaia istrebie) y mar
(voyi istrebie), que dirigen cada rama del ejército. Los ejércitos son
independientes, pero colaboran estrechamente sin tensiones ni
tiranteces.

Los ejércitos de tierra y mar, con més trayectoria a sus espaldas,
gozan de mayor respeto dentro del régimen, mientras que laarmada
aérea, mas novedosa, al principio era mirada con desconfianza, pero
gracias a sus numerosos éxitos ha sabido dejar claro su potencial y
goza del favor personal del kral.

Todo sianko, como educacion estandar del régimen, a los quince
afios entra en el ejército como servicio obligatorio. El servicio militar
se compagina con sus estudios y dura cuatro afios para los hombres
y dos para las mujeres. Aunque se produzca esta distincion, no hay
ninguin tipo de discriminacion por raza o sexo, y si una mujer desea
ingresar en el ejército y continuar con su servicio, es bienvenida.

Hasta que no se cumplen estos cuatro afos de servicio obligatorio,
un soldado no puede promocionar. Los ascensos se producen por
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mérito en el combate y mediante duras pruebas y examenes de
oficiales. Todas las promociones, ademds, deben ser aprobadas por
el régimen, que entrevistard al soldado en cuestion para asegurarse
de que cumple a rajatabla los requisitos del régimen, aunque el kral
siempre tiene la dltima palabra.

Rojo y negro son los colores de la bandera sianka, asi como los de sus
uniformes: un uniforme negro con la camisa y los detalles en rojo y
dependiendo del rango, ribetes o filigranas doradas. A los reclutas se
les llama comdnmente los camisas rojas, ya que hasta que terminan su
adiestramiento no se ganan la chaqueta negra de su uniforme.

ESCUADRAS

Las distintas escuadras del ejército reciben el nombre de animales de
|a regién, con un blason caracteristico. Cuando un soldado asciende en
la escala de oficiales, se le hace entrega de una pistola hecha de un
metal especifico dependiendo de su rango y el blasdn de su escuadra
grabado. Las pistolas van desde las de cobre de los cabos, hasta la de
oro rojo del kral. Aunque todos los grupos suelen trabajar juntos, los
soldados son muy orgullosos para con su blasén y sus escuelas.

- Los sobaks (sobak en singular, los perros) son la guardia piblica
de Siania. Se encargan de mantener la paz dentro de los territorios,
asi como hacer cumplir las leyes. Vigilan férreamente a los
ciudadanos y estdn presentes en cada poblacién sianka. Acttian
contundentemente ante cualquier minima sospecha e incluso ante
las denuncias anénimas.

- Los volki (volk en singular, los lobos) son el grueso de infanteria
del ejército sianko. Durante sus carreras se especializan en distintas
tareas, ya sea tropas de choque, de reconocimiento, francotiradores
0 armas pesadas. Es el grupo més numeroso y todos los soldados
del imperio han pasado al menos dos afios adiestrandose con ellos.

- Los kabany (kaban en singular, los jabalies) son los encargados de
la maquinaria y los explosivos. Acttian como zapadores colocando
y desactivando explosivos, encargados de las grandes piezas de
artilleria, como los ingenieros del ejército o manejando los vehiculos
de combate de (ltima generacion. Sus conocimientos sobre
explosivos y maquinaria son muy apreciados en cualquier escuadra
y suelen colaborar a menudo en diversas operaciones.

- Los medveds (medved en singular, los osos) son las tropas de
élite del imperio sianko. Solo los mejores forman parte de ellos y
llevan a cabo las misiones mds peligrosas o de vital importancia.
Son el grupo que ostenta el mayor prestigio y respeto por parte de
sus compafieros militares. Suelen operar en pequefios grupos en
misiones clasificadas. Uno de sus destacamentos forma la guardia
personal del kral.

- Los oleni (olen en singular, los ciervos) son los médicos de combate.
(ada peloton cuenta con al menos uno de ellos y su cometido es
mantener a sus comparieros con vida, ya sea suturando a un soldado,
sacarle una bala en mitad del combate, o realizando operaciones mds
complejas en los cuarteles generales en tiempos menos belicosos.

- Los barakuda (barakud en singular, los barracudas) son los
marineros del ejército sianko. Tripulan los barcos del imperio y
se entrenan para abrir fuego desde su propio navio o abordar las
embarcaciones enemigas.

- Los akuly (akula en singular, los tiburones) son una tropa
especializada de los barakuda. Su mision en combate es arrojarse
al agua vestidos con un traje especial que tiene una larga manguera
que los conecta a su barco y les proporciona aire para respirar. Deben
bucear sin ser vistos hasta el barco enemigo y sabotearlo, casi
siempre con explosivos. Al ser indispensable el uso de explosivos,
muchos akuly antes fueron kabani.

- Los vorob i (vorobey en singular, los gorriones) son los soldados
bdsicos que forman las tripulaciones de la fuerza aérea sianka. Su
nombre representa el poco respeto que tenia la fuerza aérea en su
inicio, y solo voluntarios que fueron tomados como locos que tiraban
su carrera al vacio lo compusieron al principio. Pero, con los afios,
han demostrado que son una fuerza més que a tener en cuenta y el
nombre de vorob i ahora se pronuncia con respeto.

- Los sokoil (sokol en singular, los halcones) son una tropa
especializada de las fuerzas aéreas del imperio. Equipados con un
cohete a sus espaldas, el objetivo de estos soldados es interceptar la
aeronave enemiga y dejarla inoperativa. Ya sea haciéndola estallar
en pedazos con explosivos, 0 matando a la tripulacién y haciéndose
con su control, el soldado tiene la mision de eliminar esa nave. No
suelen trabajar en grupos de mas de dos, ni suele haber muchos en
una sola nave. Su alta tasa de mortalidad solo es comparable con
la que causan entre sus enemigos. No muchos soldados se prestan
voluntarios para entrar en este cuerpo, aunque los ingenieros se
esmeran en desarrollar nuevos dispositivos que ayuden a que estos
soldados vuelvan sanos y salvos.

- Los sohvi (sohva en singular, los btihos) son los espias del imperio, su
servicio secreto. Son los ojos y los oidos del régimen en otros paises.
Estan presentes en la mayoria de los paises, infiltrados hasta en las més
altas esferas, recopilando documentos secretos y boicoteando posibles
actividades que perjudiquen al régimen. Son capaces de reclutar
agentes en esos paises que ni siquiera son conscientes que estan
trabajando para el régimen sianko. Es una organizacién secreta, la
mayoria de los infiltrados no se conocen entre si, y la desconfianza esta
muy extendida, pues estos agentes que viven durante mucho tiempo
en unasociedad sin la disciplina del régimen, corren el riesgo de olvidar
los verdaderos ideales y ceder a la tentacién del capitalismo extranjero,




por lo que sus superiores siempre estdn muy pendientes de posibles
agentes dobles. Pocos agentes han cambiado de bando, pero los que
lo han hecho han sido descubiertos y eliminados de forma ejemplar.

- Los myling son los nifios que superan la prueba de seleccion de
aquellos que fueron cosechados por los zhanets y entrenados como
tropas de élite. Su entrenamiento de combate rivaliza con el de los
medvedi, aunque el suyo es mucho mas completo y duro. Los myling
se ocupan de operaciones de gran repercusion dentro del territorio
sianko. Aunque muy competentes y muy bien entrenados, la funcién
real de este grupo es ganar prestigio y dar veracidad a la operacion
“Krasny Virat’, la cosecha roja que ayuda a mantener con vida al kral.

Operacion “Krasny Virat (Cosecha Roja)”

Actualmente Thalun tiene mds de cien afos. Gracias a las maquinas
que lo mantienen con vida ha alcanzado una posicién de semi-
inmortalidad en la que, a no ser que sea desconectado, el kral no
morird. Su vida depende de la esencia, que mantiene las maquinas
arcanotecnoldgicas en funcionamiento, aunque gracias al reactor de
Thalungard, la necesidad de esencia ha disminuido drdsticamente.
Desafortunadamente esto acarrea graves secuelas.

Ha sido imposible evitar aislar las emanaciones que generan las
maquinas, por lo que el despacho de Thalun y los alrededores son
nocivos para cualquiera que se aproxime sin la debida proteccion.
Por esta razon, y para mantenerlo en secreto, nadie ajeno al alto
mando del régimen puede reunirse con Thalun, jamds. Su guardia
personal y sus consejeros visten una armadura o un traje ambiental
para protegerse, pero nada protege a Thalun de ella. La mayoria de
sus 6rganos han sido sustituidos, ya sea por la tremenda herida que
le llevé a este estado, o por los tumores que le han provocado las
emanaciones. La cabeza y los miembros del lado derecho son lo
dnico que Thalun mantiene intacto, pero los médicos dudan de lo
que las emanaciones podrian provocarle de no ser por su armadura.

Otroefectosecundario es que lasangre deThalun queda contaminada
y corrompida en cuanto entra en su sistema y es procesada por las
maquinas, por lo que solo es Gtil durante unos pocos latidos. Por esta
razon, Thalun estd conectado a una mdquina que continuamente
saca la sangre contaminada e introduce sangre limpia.
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Para consequir tal cantidad de sangre, se ha puesto en marcha la
operacion “cosecha roja”. Esta operacion consiste en millares de
donantesalos que cada dia se les extrae la sangre para introducirsela
al kral. Solo sirve un grupo sanguineo determinado por lo que la
busqueda de donantes es muy complicada.

Los zhanets (los cosechadores), son una unidad que se dedica a
visitar a cada nifio pequeio o recién nacido del imperio. Su objetivo
es hacerle un andlisis de sangre para comprobar si coincide con el
grupo sanguineo del kral. Si coincide, se hace una oferta a los padres:
el régimen adopta al nifio para formar parte de la organizacion
Myling, una unidad de élite que se dedica a proteger al imperio de
sus mayores amenazas. Si los padres acceden, los zhanets se llevan
al bebé y los padres sufren una severa rebaja en sus impuestos para
siempre. A estos padres se les alienta (ferozmente) a tener mds hijos.
Si el régimen “cosecha” a un segundo hijo, esta no volverd a pagar
impuestos nunca, y si se llevan a un tercero o cuarto, el régimen
paga a la familia importantes sumas.

Cuando un bebé es “cosechado” se lleva a unas instalaciones en
Thalungard y recibe un duro entrenamiento hasta los quince
afios, cuando todos los “cosechados” deben superar unas pruebas
para demostrar sus capacidades. Solo un 1% es seleccionado, los
mejores entre los mejores, el resto son sedados para inducirles
a un estado de coma y se les conecta a una mdquina que le
extrae sangre diariamente y lo alimenta. En estas instalaciones
subterraneas hay miles de personas sedadas que le proporcionan
al kral la sangre que necesita.

El 1% de los nifos que han pasado las pruebas de seleccion siguen
recibiendo entrenamiento de combate, asi como aleccionamiento
del régimen y conocimiento tactico, operativo y de infiltracion.
Esta unidad se ocupa de las misiones mds peligrosas asi como las
de mayor impacto social, lo que fomenta el prestigio de la unidad
Myling. A estos soldados seleccionados se les alienta a retomar el
contacto con su familia, de forma que sus padres se hinchan de
orgullo al ver a sus hijos desfilando con sus elegantes uniformes y el
carifio y respeto que les procesa la sociedad sianka. Los padres cuyos
hijos no pasaron las pruebas, sienten el mismo orgullo pensando
que sus hijos forman parte de tan prestigiosa organizacion y esperan
verlos algun dia. Si conocieran el verdadero destino que sufren sus
hijos no estarian tan orgullosos.

Solo un pufiado de personas conocen la verdadera funcién de esta
unidad y desvelar este secreto estd considerado uno de los actos
de traicion mds graves contemplados por el régimen. Los zhanets
estan sometidos a muchas pruebas por parte del régimen para
comprobar su lealtad, y la mera sospecha es motivo suficiente para
a eliminacion de un agente.

st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

Siania, en general, podria considerarse como una estepa helada. El norte
es muy frio, mientras que el sur alcanza temperaturas més agradables.
Abundan las montafias por todo el territorio y el suelo es muy rocoso, lo
que no es de gran ayuda a la hora del cultivo. Las zonas del sur, de clima
algo mas célido, también cuentan con terrenos més blandos y fértiles, y
es aqui donde crecen los cultivos para todo el imperio.

Aunque la zona quedd arrasada por numerosos combates entre
arcaicos y dioses, mucha vida sobrevivié al Ragnardk. Arboles
perennes casi en exclusividad en el norte, mientras que en el sur se
intercalan con flora adaptada a climas mas templados. Hay también
muchas especies animales autdctonas, entre las que destacan los
0505, lobos, zorros, lechuzas, halcones, jabalis y ciervos. En ganaderia
se utilizan mucho las vacas, ovejas, conejos, gallinas y una especia
autéctona de reno que se cria por su piel y su carne.

La proliferacion de fabricas en las dltimas décadas ha contaminado
mucho el ecosistema sianko y alli donde se erigen, un manto gris lo
cubre todo. Tanto es asi, que varias especies de aves y otros animales
se han catalogado ahora como en peligro de extincion.

Una vez mds, el sur y las colonias no se han visto tan afectados por
esta contaminacion, y son los destinos mas populares para el ocio de
las familias siankas, entre las que destacan las costas de Gendzhik,
asi como sus islas y las zonas mds controladas de las colonias.

Las costas del norte son mucho mas frias, en su mayoria de piedras
0 con grandes precipicios, pero los acantilados del norte de Mosviak,
con el mar rompiendo furiosamente cientos y cientos de metros por
debajo son algo digno de ver.

En las montafias Misthraken se encuentra el punto mds alto
de Siania, un volcan inactivo en el que ahora se sabe que vive
Marwolaeth Asgellog, el enorme dragén rojo.

Las Nochny Priyuv son una impresionante cadena montafiosa que
hace de frontera natural con Morabia. Su nombre significa“el refugio
de la noche”, tanto porque ellas esconden al sol cuando anochece,
como porque siempre se ha dicho que en Morabia habitan seres
oscuros y el pueblo sianko es muy supersticioso. Es un terreno rocoso
muy escarpado, segun dicen los enanos més viejos, repleto de
tineles que llevan a lo profundo de la tierra.

Quiza el rio mds importante de Siania es el Karatse, que nace en
las montafas Velikaya, pasa por Pauvik, la capital del imperio, y
desemboca en el mar Kholodniaya.

Irdnico resulta el rio Chaistiy, que significa“el limpio” o “el puro”, pues
siempre fue una de las fuentes de riqueza y comida de los pueblos




del norte de Kazat, pero ahora, su paso por las ruinas de la central de
Chenat lo han contaminado y “nada” vive ya en sus aguas.

(abe destacar los bosques de Kotuy y Litsvennyy, de donde
proviene la inmensa mayoria de la madera que alimenta las
fabricas y astilleros de Magadan. Algunos dicen que se estdn
deforestando a un ritmo demasiado elevado, pero el régimen
ignora cualquier tipo de aviso.

El bosque de Srendyaya es el Gnico al que quiza el régimen
preste mds atencion. Hogar ancestral de los elfos del clan llmry y
liderados por el senador lerie Imrynov, actualmente el corazén
del bosque se ha mantenido como una especie de reserva para
los suyos. Durante siglos, han mantenido las tradiciones de su
clan, pero han abandonado cualquier rito dedicado a los dioses. Al
estar relativamente cerca de Pauvik, Ultimamente se ha puesto de
moda entre los més pudientes el ir a pasar alli el dia con la familia y
disfrutar de un entorno natural alejado de la ciudad.

Por ltimo, mencionar el rio Era, frontera natural e impuesta entre
Siania y Frolamburgo. Como parte del tratado del Era, Siania impuso
la condicién de que nada podia crecer a cincuenta kilémetros
de las orillas del rio, por lo que ambos paises despoblaron todos
los bosques, granjas y cultivos en dicha distancia a las aguas.
Muchos pueblos perdieron asi su forma de sustento y tuvieron que
industrializarse para sobrevivir o ser abandonados.

et LOGALIZAGIONES IMPORTANTES

Aunque Siania no sea tan rica en parajes naturales como otros
paises, cuenta con una ingenieria y una arquitectura memorable.
Para el régimen la obra de los dioses es despreciable, y ellos, como
mortales, tienen que competir construyendo edificios imponentes
y milagros de la ingenieria que superen las maravillas creadas por
cualquier dios.

PAUVIK

Esta apabullante ciudad, hogar de setenta y cinco mil personas,
es la capital del imperio. Construida a ambos lados del rio Karatse,
empezd como un pueblo pesquero, algo que cada vez es mas dificil
de ver en la actualidad, pues la contaminacion ha acabado con
mucha de la vida del rio.

El cascoantiguo de la ciudad es un cimulo de callejas y casas diseminadas
cerca del rio, mientras los barrios nuevos, construidos cuando el régimen
de los sangre de cobre se hizo con la ciudad, es mucho mds organizado.
Los distintos barrios residenciales se corresponden a cada uno de los
rangos laborales, con lo que la mayoria de los trabajadores de las fabricas
viven en el mismo sitio, los comerciantes en otro, los altos mandos del
régimen en otro y asi con todos los rangos.

e Libro 1 pe

En el distrito industrial se encuentran gran cantidad de fabricas, y
mas aln en las afueras de la ciudad, que proporcionan trabajo para
la inmensa mayoria de los habitantes de Pauvik y de ciertos pueblos
de los alrededores.

La Plaza Negra es una imponente plaza construida con marmol
y granito negro que da entrada a la residentura o la cdmara del
senado. La plaza es el corazon del régimen donde se encuentra una
inmensa estatua de més de treinta metros de Bradislav Kirishiev,
fundador del movimiento, hecha de cobre con incrustaciones de
oro rojo a su alrededor. Ademds del senado se erigen el posolstov
(el domicilio oficial del kral, habitado actualmente por su hija
Katerina), el shtavny rezhima (la sede del régimen) y el shtavny
voyska (la sede de oficiales del ejército). Todos construidos de los
mismos materiales con adornos en oro rojo y cobre y banderas del
régimen por todos lados.

THALUNGARD

Thalungard, la actual residencia del kral, también es una obra
arquitectonica digna de mencion. Convertida en la mayor fortaleza
del imperio, contiene actualmente la tnica central de energia roja
en funcionamiento del imperio. Esta disefiado por el propio Thalun,
pero muy pocos pueden admirar su obra, ya que solo el personal
autorizado puede entrar en la fortaleza, y las continuas emanaciones
de la central hace que sea muy peligroso.

GHENAT

La central de Chenat es donde comenzé la revolucién energética del
imperio. La nueva energia roja permite alcanzar nuevas cotas de
poder sin recurrir a la arcanotecnologia. Es unainmensa tragedia que
haya explotado, pero el imperio estd concentrado en conseguir que
sea una energia segura y promoverla por su territorio. En los terrenos
contaminados alrededor del esqueleto de la vieja central, se han
visto enormes o0sos, mutados por las emanaciones. Los conocidos
como 0s0s rojos de Chenat son varias veces més grandes que un
0so normal, carecen de pelo y se puede ver los mdsculos sangrando
bajo la piel resquebrajada. El 0so es el simbolo del régimen por lo
que estos animales son protegidos, aunque muchos ven en este 0so
mutado un presagio funesto.

MAGADAN

Los impresionantes astilleros de Magadan son una joya de la
ingenieria. Algunas de sus fabricas son tan grandes que podrian
considerarse pequefios pueblos por si mismas, lo que hace que
Magadén tenga el puerto militar més grande del mundo y uno de
los mejores puertos comerciales. En sus origenes era una ciudad
pesquera, pero la guerra incrementd exponencialmente la cantidad
de fabricas y astilleros, lo que ha hecho que los pescadores tengan
que desplazarse al norte y al sur, a aguas menos contaminadas.
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TRANSIANKO

El enorme tren que recorre el imperio desde los astilleros de Magadan
hasta la ciudad fronteriza de Volkzs. Pasa por las ciudades més
importantes y lleva tanto personas, como mercancias, armamento y
distintos vehiculos. Las locomotoras del transianko son descomunales,
tanto que sus vias miden el doble que las vias normales alannesas.
Su construccion duré mds de trece afios en plena guerra sianko-
frolesa, y en ella se emplearon prisioneros de guerra, librepensadores,
simpatizantes de la magia y demds calafia que poblaba las prisiones
de Siania. En estos trabajos forzosos, que para muchos rozarian la
tortura, decenas de prisioneros morian cada dia, ya fuera por los
desprendimientos en los tdneles bajo las montaas Privakuum, por los
latigazos, el cansancio o por los intentos de fuga.

st EGONOMIA e

El régimen tomd el control de todo aspecto econdmico, tanto privado
como publico, una vez que aplacé los levantamientos, con el fin de
que todos los ciudadanos sean iguales, incluido en su riqueza. Era
una forma de ayudar y convencer a los mas necesitados a la vez que
mantenia bajo su control a los empresarios y a las grandes fortunas
hasta establecer si realmente eran leales al régimen o no. Con el
tiempo, este sistema se ha consolidado y adaptado a la sociedad
sianka hasta nuestros dias.

Siania apenas comercia con el mundo exterior. Lo poco que vende
son armas de baja calidad y obsoletas que destina a paises lejanos y
subdesarrollados como Malorn, hierro en bruto o facturado y brun,
la bebida alcohdlica oficial que es exportado a casi todos los paises
desarrollados.

En cuestion de alimentos, Siania es totalmente independiente y se
enorgullece de ello, aunque quizé tengan una variedad de alimentos
menor que en otros paises.

Todos los traajos estan catalogados con un mayor o menor rango, y todos
los trabajadores dentro de un mismo rango cobran el mismo sueldo.

Los sueldos y el precio de todos los productos del mercado los determina
el régimen, y los mercados estan obligados a poner el precio estipulado.
En los tiltimos afos, parte de los sueldos estd empezando a entregarse en
forma de vales de alimentos por una determinada cantidad de comida
para esa semana, que el mercado esta obligada a canjear. Esto hace que
esté apareciendo algo parecido al papel moneda, pues mucha gente
vende estos vales, algo que el régimen desaprueba y persigue.

Es bastante comdn que el pueblo llano intente maquillar sus nimeros
para que se le asigne mas dinero, 0 adquirir mejores vales de alimentos.
El contrabando de articulos también es comdin, y hay un mercado
negro de articulos extranjeros muy perseguido por el régimen.

e GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES e

La gente de Siania es seria y trabajadora, supersticiosa y poco
amigable con los escasos extranjeros que los visitan. No muy
propensa a expresar sus sentimientos en publico, aunque esto
cambia con su circulo de confianza, donde se vuelven amistosos,
alegres y propensos a las grandes reuniones familiares.

Gustan de grandes fiestas con amigos y familia donde abunda la
comida y sobre todo la bebida. El brun se consume casi durante todo el
dia, para quitar el frio del cuerpo y alegrar el espiritu. A los nifios no se
les permite beber, pero, a partir de los doce afios, es raro el muchacho
que no lo hace a escondidas o cuenta con unos padres permisivos.

Suelen tener muchos hijos, sobre todo en zonas rurales, y la familia
es el eje central de la vida sianka. El régimen fomenta que se vigile
alos vecinos en busca de actitudes sospechosas, y muchos lo hacen,
aunque en cuanto entablan amistad con sus congéneres son mucho
mas tolerantes.

Todo ciudadano sianko tiene derecho a un permiso en su trabajo de
dos semanas al afio del que se descuentan las bajas por enfermedad.
El régimen fomenta que durante este periodo vacacional, las familias
visiten las distintas zonas del imperio, y siempre del imperio, pues
los ciudadanos sufren severas restricciones para salir del territorio.

Toda clase de proliferacion cultural que se dé en Siania esta
supervisada por el régimen. Destacan especialmente la literatura,
danza, teatro y mdsica, casi siempre con tematica bélica 0 amorosa.
Son famosas las distintas sagas que relatan las victorias de un
ejemplar soldado sianko durante la guerra, mientras que su amada
esposa espera que vuelva junto a ella.

El teatro también suele tratar estos mismos temas, ademas de
ensalzar continuamente al régimen y al lider Thalun, mientras
que en la dpera suele abundar la temadtica amorosa, y es el tnico
escenario donde se permiten los dramas.

La dpera de Kirish es famosa en el mundo entero, tanto por sus obras
como por el espectacular edificio donde se representan. La ciudad
de Timasyosh cuenta con el mejor museo de pintura y escultura del
imperio, asi como unas grandes colecciones sobre el mundo natural
y arqueologia. El museo del ejército de Pauvik también es bien
conocido y todos los reclutas lo visitan al menos una vez durante su
instruccion.

Por supuesto, ningtn libro extranjero puede encontrarse en territorio
sianko, y si el régimen encuentra uno, es quemado y su poseedor
condenado por traicién al régimen. Un gran equipo de censores se
esmera por hacer que los libros y las noticias lleguen al pueblo de
acuerdo con los ideales del régimen.




El deporte tradicional de Siania es el palkitso, un juego en el que
los equipos de cinco jugadores se pasan una pelota de madera con
unos palos y consiguen puntos por cada pase consecutivo sin que
si rival toque la pelota. El juego es muy violento, ya que el palo no
se utiliza Gnicamente para golpear la pelota y aunque sigue siendo
muy popular en zonas rurales y con fuertes lazos tradicionales, el
humbolt se esta poniendo de moda en toda Siania.

El régimen intentd frenar el alcance de este deporte extranjero,
pero pronto vieron que ya habia calado en la poblacién y era inditil
intentar frenarlo. El régimen sigue apoyando oficialmente el palkitso
por encima del humbolt, pero en las grandes ciudades parece una
batalla perdida.

Aun con el desprecio de Thalun, el kral ha ordenado que si el humbolt
es el deporte al que juega el resto del mundo, ellos jugardn y serdn
los mejores. El régimen apoya a los Osos de Pauvik, el equipo del
kral, pero los Lobos de Morever tienen fama de duros, fieros y son
unos rivales a tener en cuenta.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Thalun Gudonov (luchador/militar 16): Kral de Siania y principal
defensor del “Dogma de Kirishiev”. Alcanzd su posicién gracias a
sus méritos en el ejército de Kazat y tras la unificacion de Siania

e Libro 1 pe

impuso esa misma disciplina en sus nuevas tropas. Es un hombre
severo, firme y riguroso, pero se ha ganado el respeto de sus
stibditos y sus tropas.

En el atentado durante la rendicion de Frolamburgo, quedd en coma
y gravemente desfigurado, perdiendo practicamente todo el lado
izquierdo del cuerpo. Por puro milagro sobrevivid y tras més de veinte
afios en coma despert6 para volver a liderar al imperio. Actualmente
la arcanotecnologia ha sustituido las partes de su cuerpo perdidas:
brazo, pierna, ojoy parte de lamandibula dellado izquierdo, asi como
casi todos sus drganos internos. Estas maquinas que ahora son su
cuerpo estan conectadas a la gran central de Thalungard, por lo que
el kral no puede abandonar su despacho y apenas tiene movilidad
dentro de él, pero la voluntad de dirigir a su gente y eliminar la
magia opresora del mundo le obligan a continuar. Las emanaciones
que producen las maquinas son peligrosas, contaminan su sangre y
le obligan a recibir transfusiones a diario, y peor atin, sus médicos
creen que a la larga podrian corromper su mente.

Katerina Gudonov (ladrona/espia 14): La hija menor del kral
apenas tenia cinco afios cuando sufrié el atentado que dejé en
coma a su padre. Thalun y ella fueron los Gnicos supervivientes de
su familia. La pequefa sufrié graves quemaduras en su cuerpo, que
quedd marcado para siempre. Creci6 sin familia, pero como princesa
del imperio. Querida por todos, pero sin que nadie se atreviera a
mirarla realmente a la cara. Ahora, es practicamente una anciana
que ha convivido toda su vida en los altos circulos del régimen. Lo
que antafio era un amor incondicional hacia su padre, hoy es un
sentimiento de repudia y odio mezclado con tristeza. Le ve como un
monstruo, algo antinatural que dejo de ser la persona que era su
padre hace mucho tiempo, ahora solo queda el kral. Para devolverle
la humanidad, intenta arrebatarle el poder. Oculta tras el velo que
siempre cubre parte de su rostro y tras una red de mentiras, chantajes
y manipulaciones, orquesta una rebelion contra el régimen.

lerie llmrynov (elfo imilbree/militar 10): Lider del clan limrynov, un
linaje élfico antiguo y respetado. Tras el Ragnardk, el clan llmrynov no
sabia cémo sobreponerse a la pérdida de Naimiriel. Con el paso de las
generaciones, ese amor se convirtio en resentimiento y odio por su
abandono. Cuando Bradislav Kirishiev comenzd su movimiento, lerie,
también sangre de cobre, se sintid identificado con lo que proclamaba
y rapidamente formd parte de las revueltas. Su clan es la piedra sobre
la que se sostienen los demds elfos en el régimen, sin ellos, serian
muy mal vistos y fueron los primeros en renunciar a su origen magico.
lerie tiene un asiento en el senado y aunque ha declinado su ascenso
ageneral en varias ocasiones, es quien comanda a su clan en combate.
Es increiblemente habil con su lanza, en la antigiiedad era conocido
por cargar hacia el combate montado en un espléndido caballo y lanza
enristre, hoy en dia, repite esa misma escena montado en un ciclogiro
expresamente facturado para él.
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General Gustav Névikov (luchador/ingeniero/piloto 11): Actual
vuzdu istrebie (general del aire) del ejército, es el verdadero
responsable del auge del combate aéreo sianko. Sin apenas recursos
y sin la aprobacion real de sus superiores, desarrollé el dirigible
ndvikov, ahora mira con orgullo la inmensa flota de aeronaves que
Ilevan su nombre. Practicamente todos los protocolos y tacticas de
combate aéreo son obra suya y por ello se gand el respeto del kral,
con el que colaboré mano a mano en el desarrollo del Nacolev, el
buque insignia sianko. Capitaned personalmente el Nacolev en la
toma de Lisk, lo que demostré a todo el imperio el potencial de sus
dirigibles y fue recompensado por el kral con un asiento en el senado
y el rango de general del aire.

Doctor Kerbilligan Rukstyye (gnomo/médico 8): Senador y
director del Centro de Investigacion de Bru. Conocido erudito en
biologia y medicina, su drea de investigacion desde que termind
sus estudios fue la fusion de carne y metal, 0 cémo implantar
prétesis mecanicas en cuerpos vivos. Fue el médico que le salvé
la vida a Thalun, estuvo con €| todos esos afios en coma y disefid
las maquinas que hoy le sustentan. Gracias a su habilidad, el kral
le recompensd con un puesto liderando proyectos de investigacion
en las instalaciones de Bru. Gracias a la arcanotecnologia, sus
investigaciones han desarrollado numerosas mejoras en implantes,
prétesis y armaduras de combate. Tras sus éxitos fue ascendido a
director del Centro y nombrado senador.

Walter Difrem (especialista/alquimista 6): El doctor Difrem
desarrolld todo un drea de estudio en su Vaneirin natal, que las
autoridades no consideraban del todo legal y pronto estuvieron
tras €l y su trabajo. Buscando la forma de escapar de la justicia, se
puso en contacto con él uno de los numerosos espias que Siania
tiene repartidos por el mundo. Este espia le sedujo con la idea de
un lugar donde no pusieran limitaciones a sus investigaciones,
donde se le reconociera por su trabajo y se le otorgaran los fondos
que necesitaba. Difrem accedi6 y viajé clandestinamente a Siania,
donde répidamente se le concedi6 un equipo y un laboratorio para
sus experimentos. Investigaba una nueva forma de obtener energia
de un mineral que él mismo habia descubierto, el difremio. Asi el
régimen construyd la primera central de energia roja en Chenat y
tras su éxito se construye otra bajo Thalungard. Pero tras el accidente
de Chenat, Difrem es acusado por muchos de espia alannés y traidor.
El doctor Difrem vive ahora practicamente recluido en Thalungard,
vigilado constantemente, con la tnica labor de mantener la central
funcionando y que el accidente de Chenat no se repita aqui.

et TRAMAS Y RUMORES e

- En el extranjero se cuenta que Thalun se alimenta del alma de los
nifios que los soldados le llevan a Thalungard.

- En los mas oscuros circulos contrarios al régimen se dice que el kral
sobrevivid a sus terribles heridas gracias a la brujeria de la propia
Vianka Von Tep, como forma de comprar la sequridad de su pais.

- Algunos ingenieros han comentado algo acerca de una mdquina
descomunal que estd siendo construida en uno de los mayores
astilleros de Magadan, algo que el mundo temerd cuando esté
terminado.

- Se dice que el régimen adiestra a los jugadores de humbolt para
que acttien como espias cuando acuden a competir a otros paises.

- Hablan de una criatura humanoide cubierta de pelo blanco que
habita en las cumbres nevadas de Filaretovskiy que ha acabado con
la vida de numerosas personas. Cada cierto tiempo hay un aumento
del nimero de desapariciones en la zona, pero cuando se ha ido a
investigar nadie ha encontrado nada mds que huellas humanoides
de gran tamafio en la nieve. También se cree que son rumores
extendidos por el ejército para tapar algun tipo de secreto en lazona.

- Algunos cuentan que la explosion de Chenat fue provocada por -
Alannia, en su afan de destruir Siania de una vez por todas.

- Varios ndvikovs han desaparecido cerca de Krym, las Ultimas
comunicaciones hablaban de una enorme bestia de metal.

- Los pescadores de los pueblos situados a las orillas del rio Karatse
cuentan que en sus aguas, tras el paso por el esqueleto de la central
de Chenat, han visto criaturas extranas. Peces deformes que nadie
habia visto antes, y cosas peores que arrastran a los incautos al agua,
de donde no vuelven a salir.

- Se cree que el difunto senador Sevyeni intentd adoctrinar a la
pequefa princesa Katerina para que le ayudase a arrebatarle el
trono a su padre.

- Siempre ha habido una sombra de duda sobre el descubrimiento
que se atribuye Walter Difrem y es que no son pocos los que insintian
que es un estafador y que por eso la central de Chenat fracaso. Es
posible que ni siquiera sea el descubridor del difremio.

- Hay una teoria planteada por cientificos alanneses que dice que
el principal problema de las emanaciones es el humo carmesi que
sale de las centrales de energia roja ya que estan convencidos que
le echan un producto quimico para encubrir que el humo deberia
ser azul. Tanisa Andersen tiene la teoria de que usan cobre solar y
rojo titan para ese artificio provocando malestar y mutaciones en las
regiones colindantes.




Gobernante: Luu Edzen Tsl “Sefior del Aire y el Desierto’”.

Capital (y poblacion): Mihr (250.000 habitantes).

Poblacion: 600.000 habitantes.

Tipo de gobierno: Dictadura.

Razas: Humanos (49%), centauros (15%), halflings (10%), elfos
(7%), semiorcos (5%), goblins (5%), semielfos (4%), enanos (2%),
ciclopes (1%), orcos (1%), otros (1%).

Idioma: Boldako, también llamado hel.

Comida tipica nacional: Dzagas zhon (sopa de pescado con algas
rojas) y temee (leche de camello fermentada).

Olor tipico: Nuez moscada.

Nivel tecnoldgico/arcano: 5/5.

Importaciones: (arbon, esencia, loto amarillo, plata estelar,
tabaco, tecnologia.

Exportaciones: Alcohol, esclavos, frutas, gas laerus, vidrioferro.
Alianzas: La isla del Marino Muerto, Siania (en negociacion).
Enemigos: (asi todos.

et HISTORIA e
PASADO

En la formacion del mundo, antes de que fuese una isla, Boldak era
una porcion de tierra que estaba unida a lo que serian Siania y Kian
Se. Tras el Ragnardk, cuando se separd del continente, las tribus
de ambas culturas se encontraron, y a pesar de sus diferencias, se
unieron, pues la escasez de alimento y muchos otros problemas
hacian muy dificil la supervivencia. De la unién de ambas razas
surgid la poblacion de Boldak, los boldakos. Esta raza aprendio
rapidamente a sobrevivir y se acostumbrd al entorno hostil en el que
vivian.

icrio

gl

Los primeros asentamientos surgieron en las costas, cerca de
riachuelos, donde el agua potable y la pesca fueron las primeras
fuentes de subsistencia. Y el agua se convirti en su forma de vida.
De ella obtenian alimentos, materias primas como coral, conchas,
piedra, incluso madera de los drboles que crecian alrededor de
los rios. Tal era la pasion de este pueblo por el mar que fabricaron
rapidamente embarcaciones pequefias de pesca y, posteriormente,
més grandes, por lo que su dominio en el arte de navegar crecié
notablemente.

El haber sobrevivido a tantas penurias forjd el caracter de esta raza,
dotandola de un valor y coraje sin igual, pero también les endurecié
el corazén, lo que supuso que no tuvieran escripulos ni misericordia
con otras razas. Esta ausencia de moral hizo que atacaran otras
embarcaciones matando a todo aquel que se les opusiera y
capturando su botin ya fueran objetos o personas. La Unica raza
respetada eran las tribus de centauros del oeste, los cuales eran
muy esquivos. Boldak y los centauros se ignoraron mutuamente, se
respetaron y no se causaron problemas.

Por aquel entonces, ya se empezaban a diferenciar varios grupos
distintos de piratas. Estaban “Hijos de la Bestia’, “Tormenta Furiosa’,
“Marea Negra’, “Velas Sangrientas’, “Mandibulas de Hierro”, etc.
Eran grupos muy territoriales y a menudo habia disputas entre
ellos, pequefias trifulcas, peleas... Era el caldo de cultivo para lo
que sucederia més adelante: una “guerra de bandas” en las que las
alianzas y traiciones estaban a la orden del dia.

Mientras todo esto sucedia, en 930, un intrépido minero goblin
boldako llamado Laerin Usurpador descubre el gas Laerus por
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accidente en una isla flotante. El descubrimiento de este gas,
llamado Laerus en honor a su descubridor, revolucioné Boldak. Se
trataba de un gas inerte capaz de elevar grandes trozos de tierra. En
934 el primer barcoglobo surca los cielos de Boldak. A partir de ese
momento, los piratas boldakos no solo son los amos de sus costas
sino también de sus cielos.

Un dia en mitad del conflicto entre clanes, aparecié un hombre
proveniente del oeste, uno al que se daba por muerto, pero que habia
regresado de entre ellos. Se llamaba Edzen Tsdl “Sefior del desierto”
y venia acompafiado de varios hombres-caballo que le sequian
como si fuera su guardia personal. Edzen se hizo rapidamente con
el control de las tribus matando a sus lideres y unificandolas. En el
afio 937 paso a llamarse Luu Edzen Tsol “Sefior del Aire y el Desierto”
y desde ese momento doming las aguas y el aire que rodeaban la
isla de Boldak. Unificd todo el territorio con todos sus habitantes,
incluidos los hombres-caballo. Bajo su control se fundd una
organizacion que tendria como fin buscar poder y riquezas a través
del perjuicio de otros.

A medida que pasaba el tiempo, su organizacion se iba extendiendo,
lo que podia suponer un problema porque podria llamar demasiado
la atencidn. Asi que decidi ser cauto y actuar con discrecién. De
esta forma cre una red en las sombras llamada Niigem Luuiin,
pudiendo extender su imperio sin llamar la atencién. Desde aquel
entonces comenzaron a saquear y a robar, y a comerciar con el botin
obtenido: oro, joyas, telas, especias, hombres, etc. Si te buscaba la
ley, te podian esconder por un “médico” precio. Incluso cobraban
una tarifa si querias navegar por sus aguas con libertad a cambio
de su proteccion.

En el afio 973 DR el ansia de conquista de Siania puso sus ojos en
la isla. Pero, desgraciadamente para ellos, Boldak dispone de un
sistema de defensa excepcional. Por lo que parece, ningun artilugio
arcanomecdnico ni mégico no boldako funciona en la isla ni sus
proximidades. Dicen que fue el propio Edzen quien encontrd ese
poder sea lo que sea. Nadie sabe de qué se trata y al parecer el
secreto pasa de lider a lider.

Siania, al ver que la ofensiva era indtil, pone sus ojos en Kian Se
y propone tratados comerciales que Boldak acepta con el fin de
acercarse mas a sus belicosos vecinos. Boldak no olvida que fue
un objetivo en un primer momento, por lo que planea sabotear lo
maximo posible a Siania.

La guerra entre Siania y Kian Se les proporcioné un negocio muy
lucrativo, tanto a la hora de vender armas a ambos bandos, como de
saquear barcos solitarios separados de la formacion.

Hasta el dia de hoy han continuado siendo piratas, solo que
debido al avance tecnoldgico, del que Boldak ha hecho un uso muy
beneficioso, han ampliado sus zonas de actuacién, no solo navegan
por el agua sino que ahora también lo hacen por el aire.

PRESENTE

En el presente Boldak sigue metido en extorsiones, espionaje,
mercado negro, venta de esclavos y toda clase de asaltos y robos.
Las naciones vecinas son las que mas sufren sus actividades aunque
estan intentando extenderse a pequena escala por otras naciones
més lejanas. Algunos clanes se han instalado en Alannia, Morabia,
las Colonias y cualquier sitio en el que haya algtin negocio sucio u
oscuro.

Por el momento a las gentes de Boldak les gusta su modo de vida y
no son muy ambiciosos mas alla del gusto por lo ajeno. Controlan
tanto el mar como el aire cercano a sus territorios y eso asegura que
no haya incursiones indeseadas. Existe una alianza reciente con los
piratas del Marino Muerto y ahora estos también portan el simbolo
del Tscl, la calavera con el engranaje.

FUTURO

Al parecer Siania estd planeando algtin tipo de accion contra
sus vecinos en el noroeste y puede que hasta quieran entablar
relaciones amistosas con Boldak, con vistas a sus vecinos del sur, por
lo que una alianza podria convertirse en una oportunidad estupenda
para vengarse del ataque Sianko. Sin embargo, este movimiento
debe realizarse con sumo cuidado y los espias de ambas naciones
probablemente determinen quien se sale finalmente con la suya.
Por el momento se mantienen a la espera pues la informacion que
van reuniendo por todas las naciones en las que hay actividad suya
indican que algo importante se aproxima, algo que puede que
cambie el mundo como se conoce hasta ahora, y es mejor estar en el
bando ganador sea lo que sea que vaya a suceder.

st ESTRUGTURA POLITICA e

El Tsl cuenta con varios dobles debido a que ya ha sufrido algin
que otro atentado contra su vida. Estos dobles son sus hombres de
confianzay en ellos delega gran parte de sus actividades. No se sabe
exactamente el nimero de dobles que posee. A partir de él y sus
dobles existe una jerarquia ramificada, compuestas por pequefios
grupos de cuatro personas. Estos grupos estan conectados con otros
grupos por solo uno de los integrantes, lo que conlleva un total
desconocimiento del resto de los integrantes del grupo con el resto
de la organizacion. Esta técnica es bastante (til cuando uno de sus
grupos es descubierto, ya que existe una posibilidad menor de poder
descubrir a otros grupos que estén actuando en la misma zona o
para poder indagar en la jerarquia de la organizacion.

Una de las formas de actuar mas comunes de la Niigem Luuiin es captar
desde su pais de origen a ciudadanos y trasladarlos a otros paises, donde
su organizacion criminal es mds fuerte. A los ciudadanos se les muestra el
pais donde van a vivir como si fuera un suefio, donde se haran ricos y viviran
mejor, no obstante, al llegar alli, se les coloca donde haga falta: talleres
candestinos, restaurantes, prostitucion, etc. Con el tiempo y el dinero
necesario, podran montar después su propio negocio, pero siempre tendran
que pagar una cuota a la organizacion. Ademds, se les exigira lealtad al clan
ysi alguno da informacién sobre él se le buscard y se le ejecutard.




También existen las surguulis, “escuelas” donde se educan a los mds
jévenes en la pirateria y otros valores como lealtad a los hermanos de
la red, a combatir, etc. Se rumorea que el Tsél vigila cuidadosamente
la evolucidn de estos alumnos puesto que es, de entre ellos, de dénde
saca los nuevos dobles. Primero pasaréd a ser uno de sus dobles y serd
instruido personalmente por el Tsdl. La eleccién se haria en secreto
un dia cualquiera sin previo aviso para preservar la identidad del
nuevo doble. Algin dia, alguno le sucederd como Tsdl, cambiando
su antiguo nombre por Luu Edzen Tsol.

No todos los alumnos terminan su formacion, pues es muy dura.
Quienes no lo consiguen acabardn trabajando como mineros,
pescadores, recolectores, o cualquiera de los trabajos menos
apreciados. Ademds, en funcién de “las calificaciones” obtenidas en
a escuela, se ocupara un puesto u otro en la jerarquia y condicion:
soldados, contables, esclavistas, extorsionadores, etc.

En cuanto a leyes, son muy estrictos y disciplinados. No toleran
ni los robos ni los asesinatos entre ellos. Si hay alguna disputa, se
soluciona o de forma amistosa, con la exigencia de un pago por la
ofensa, o si es algo mds serio, con un duelo, que puede ser a primera
sangre 0 a muerte en funcion de la ofensa recibida. La traicion se
castiga con la muerte. Y hay una ley muy importante: no se puede

sobrevolar el iihel (montafa interior). Esto no suele ser un problema
porque el Tsol dispone de una pequeia flota voladora que protege el
espacio aéreo de la zona. También disponen de armas pesadas por si
hubiera naves que consiguieran traspasar este bloqueo.

Los clanes centauros tienen su propia organizacion con un rey, que
estd por encima de todos, y un lider par cada clan diferente, pero en
dltima instancia estan supeditados al Tsdl. No se sabe cémo logré
convencer a los esquivos hombres-caballo para que se le unieran
pero ahora son sus fieles aliados. El rey tiene reuniones con el Tsol
frecuentemente. Cuando un rey muere otro es elegido de entre los
lideres de clan. El actual rey llamado Tan Xeep es un rey fuerte y
justo y los centauros esperan que reine durante muchos afos. Los
centauros solo habitan en Boldak y estan al margen de toda red o
accion de los piratas boldakos, solamente toman las armas en favor
del Tsol cuando la sequridad de Boldak o del propio Tsol estd en
peligro, en cuyo caso, acuden raudos en su ayuda.

st ORGANIZAGION MILITAR e

No disponen de militares como tal, pero el clan obedece las érdenes
del Tsol incluso cuando esas drdenes son luchar. Disponen de
secciones de espionaje dedicadas exclusivamente a la tecnologia y
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al poder arcano, por lo que cuentan con armas modernas. Ademds
el sistema de defensa que disponen, el cual anula la tecnologia y
los artefactos arcanos fordneos, les hace imbatibles en territorio
boldako, aunque solo el Tsol sabe cémo funciona. En caso de
invasion a pie o en naves corrientes hacen uso de la ventaja de sus
expertos capitanes y del poder de sus propias naves. En el remoto
caso de que alguna invasion llegase a tierra recurrirdn a una de
las mejores tropas terrestres: los centauros. Pertrechados con
armaduras y armas de todo tipo son practicamente invencibles en
tierra. Excelentes tiradores y devastadores a la carga pueden realizar
incursiones y hacer guerra de guerrillas con una eficiencia perfecta.
No suelen alejarse demasiado de su ciudad situada al oeste pero en
caso extremo o de invasion sin duda el Tsol dispondria de ellos.

Otra fuerza a tener en cuenta son sus naves voladoras. Poseen
muchas y bien armadas, tal vez no tan poderosas como las de
Siania o Alannia pero cuentan con capitanes experimentados que
suplen esas carencias. Expertos en abordajes, pueden inutilizar y
desvalijar una nave enemiga en tiempo record. Practicamente, en
todas las islas voladoras hay atracadas naves voladoras dispuestas
para el combate. A ellas se accede mediante avispones o naves mas
pequefas y manejables. Ademas en algunas de ellas, hay carceles
0 mazmorras de donde es practicamente imposible escapar. Todas
las naves voladoras y, en general, cualquier tipo de patrulla o
formacion de combate va acompafiada de un nimero de avispones.
Los avispones son una especie de manta rayas insectoides voladores
llamadas banquis que son capturadas en algunas de las islas
flotantes al este. Estos seres son adiestrados, armados y “pilotados”
por expertos en dicha materia. Son una unidad voladora rdpida y
eficaz, capaz de crear mds destruccion y caos del que aparentan.

El orden en las ciudades corre a cargo del clan. A nadie le gusta
que este le imponga un castigo por desobedecer las normas pues
estos castigos siempre son ejemplares y muchas veces excesivos. Sin
embargo, asi se mantiene el orden de manera eficiente. Siempre hay
trifulcas, peleas, heridos, etc. pero hay que dejar que los boldakos
se desfoguen de alguna manera pues tienen la sangre caliente. No
obstante, cuando la falta es mayor y no puede resolverse por duelo
el clan interviene con severidad.

Las naciones vecinas no temen una invasion de Boldak pues saben
que no cuentan con recursos ni ganas suficientes y, salvando los
saqueos de los piratas, no causan mas problemas; aunque esos ya
son suficientes. Si bien es cierto que, clandestinamente y en las
sombras, se comenten mds ataques contra otras naciones, como
secuestros, sobornos y coacciones estos no se realizan abiertamente
y a veces son atribuidos a otras naciones.

El barco volador del Luu Edzen Tsol, el “Intrépido” es una potente
nave digna de mencidn, puesto que dispone de una maniobrabilidad
y una capacidad de destruccion fuera de lo comun.

st GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA e

La isla de Boldak se encuentra a la salida del estrecho de Farwin.
Buena parte del territorio estd formado por zonas desérticas
denominadas ergs, desiertos de arena, y hammadas, desiertos
pedregosos, y en medio de la isla se levanta un macizo montafioso.
Los habitantes de Boldak lo conocen como “iihel” que significa
“infierno afilado”. En su interior se extiende una red de desfiladeros.
Al parecer se formd durante el Ragnardk. El interior del iihel, la parte
central que fue mds sometida a calor y altas presiones, estd formado
por vidrioferro lo que hace que sea espectacular (transparente y
afiladamente mortal). Mds de un geélogo ha perdido la vida por
examinar el centro del iihel.

Al norte de la isla encontramos una gran cordillera denominada “Gar
Burham” (mano de dios). Sus montafias son infranqueables, por lo
que les hace de parapeto frente a posibles ataques de Siania, tanto
por tierra al ser un muro infranqueable, como por aire, debido a las
traicioneras corrientes. Otra barrera natural se halla al suroeste:
Los Acantilados del Fin. Muy cerca de ellos se situa el Lago Negro,
en cuya orilla se encuentran los asentamientos centauros. Y ya, al
este de Boldak encontramos un archipiélago de islas que se llaman
“Salgah arluud’, las islas ocultas. Estan rodeadas de una barrera de
coral y sus aguas son traicioneras debido a las corrientes generadas
por el encuentro de las mareas de las aguas ocednicas con las aguas
que salen del estrecho. Ademds, siempre estan cubiertas de una
densa niebla que oculta los riscos. Hay restos de barcos que han
encallado en ellos a lo largo del tiempo, hasta que se trazaron rutas
ocultas que solo los mds habiles marinos conocen. También al este,
encontramos las islas flotantes, “Salgah Velora” o islas del aire, un
conjunto de fragmentos de tierra de menor tamafio que las islas
que estan flotando en el cielo debido a algun extrafio efecto tras el
Ragnardk. Hay numerosas islas y muchas tienen diferentes nombres
normalmente haciendo referencia a su uso o a alguna peculiaridad.

El clima en Boldak es caluroso y aunque estd suavizado por el
mar, en las zonas mas dridas, por la falta de vegetacion, el calor es
asfixiante. Las noches son frias aunque con un poco de resguardo
pueden resultar agradables ya que permiten olvidar el calor del
dia. EI Bosque de los Perdidos y el Bosque Salado concentran
practicamente la totalidad de las especies vegetales de la isla. Son
bosques himedos en su parte més cercana al mar y més secos al
acercarse a la montafia, lo que les da un aspecto poco uniforme. Sin
embargo, el resto de la isla tiene un cardcter desértico que la priva
de vegetacion y la aridez es notable.

La fauna de Boldak es bastante variada pues en las diferentes zonas
hay especies muy diferentes. Montaia, bosque, desierto, mar e islas
voladoras acogen especies de toda clase. Notable mencion merecen
los banquis de las islas voladoras, usados como montura. Estas curiosas
naves son tan extrafias como letales en manos de un jinete habil.

La mayor maravilla de Boldak es el Uhel, el laberinto de vidrioferro.
Un enorme laberinto de desfiladeros transparentes y brillantes
como el cristal. Si bien es cierto que perderse en su interior es




extremadamente sencillo su vision bien merece la pena ese riesgo.
Las otras numerosas maravillas naturales son las diferentes islas
voladoras de Boldak, pues aparte de ser la concentracion mads
grande de Idgrimas de los dioses de todo Korn, son muy diferentes
entre ellas y su belleza, vistas en conjunto, es espectacular. A ello hay
que sumarle el espléndido servicio que les brindan a los habitantes
de Boldak que les dan multiples usos, desde zonas de amarre de
naves voladoras a prisiones, pasando por zonas de caza de banquis.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA e
MIHR

La capital de Boldak es Mihr. Esta situada en una pequefia bahia al
sur de la isla. Bastante organizada para ser un puerto, esta abierta
al comercio tanto con Siania como con Kian Se, e incluso con Pythia.
En realidad comercian con cualquier persona que llegue alli'y no sea
saqueada por sus piratas. Los clientes especiales, 0 que comercian
frecuentemente con Boldak, cuentan con salvoconductos para
evitar ser abordados. En Mihr no les faltan intérpretes que conozcan
las lenguas del mundo. Por lo que comunicarse es muy facil, si
tienes dinero. La ciudad se extiende hacia el interior, conformada
por mas casas de particulares y menos negocios a medida que se
aleja del puerto. La zona mas lujosa se encuentra bastante alejada
del bullicio y de los rateros. En ella viven adinerados mercaderes
0 piratas, la mayoria retirados. La arquitectura es bastante sobria
y sin demasiadas florituras en la mayoria de la ciudad, por lo que
no destaca por ser especialmente “bonita’, sin embargo su mayor
atractivo esla cantidad de negocios, informacién, dinero, mercancias
y gente que la habitan. Se dice que en Mihr se puede encontrar lo
imposible. .. O te lo pueden consequir.

MERGADO NEGRO

Dentro del iihel se dice que se encuentra el mercado negro. La red
de desfiladeros es un lugar donde sin su guia es practicamente
imposible no perderse. Si bien es una maravilla tanto el desfiladero
como el propio mercado, muy pocos admiten haberlo visto. La forma
de acceder al mercado suele ser a través de una invitacion, lo que
supondria la disposicién de un guia para no tener ningdn tipo de
percance durante el camino. Se puede intentar llegar por medios
propios, pero se ha de estar sequro de contar con un explorador
avezado y, sobretodo, de contar con algo que ofrecer al llegar al
propio mercado, pues los clientes “no invitados” suelen ser mal
recibidos si no se presentan con unas ganas exageradas de gastar su
dinero o con alguna mercancia digna de tal locura.

XO0T MORI
La agrupacion de tribus de Hiin Mori (hombre-caballo), situada
al oeste, al lado del Lago Negro, y denominada X6t Mori es una
ubicacién bastante curiosa. Si bien es cierto que practicamente
nadie ha logrado visitarla si no era en calidad de prisionero o algo
peor, cuenta con una belleza particular. Los centauros tienen unas

costumbres y una arquitectura rudimentaria, puesto que eran
mayormente ndmadas, pero ciertamente interesante y poco comun.

e Libro 1 pe

Al parecer antes del Ragnardk su raza se extendia por las tierras de
Siania, Boldak y Kian Se antes de separarse, tras lo cual los pocos que
sobrevivieron quedaron aislados en Boldak.

et EGONOMIA e

Se basa en la adquisicion de productos muy baratos o robados y su
venta a precios mads caros. También son falsificadores, esclavistas,
asesinos, traficantes de drogas y, en contadas ocasiones, de esencia.
Pero ;qué hacer con todo ese dinero que se consigue? pues se abren
casinos, burdeles, zonas de ocio, teatros, etc. en otras ciudades,
y todo se hace acorde con la ley del pais en el que se encuentran.
Son prestamistas y aunque no les gusta que se les compare con los
prestamistas enanos que son conocidos por ser unos usureros, no
distan demasiado de ser como ellos.

El gas laerus es increiblemente abundante en Boldak debido a la
cantidad de islas flotantes con las que cuenta la nacion, y aunque
son muy reacios a venderlo, tiene un alto valor. Aparte de eso,
han abierto minas en el sistema montafioso del norte obteniendo
metales como oro, mercurio y aluminio. Su principal recurso es el
vidrioferro en el iihel y aunque hay en més lugares de Korn, donde
es mas abundante es en Boldak. Es totalmente necesario para los
audiorrecuerdos.

Son muy buenos marineros y también aprovechan los recursos
que el mar les brinda, tanto recolectandolos ellos mismos como
tomando prestadas las mercancias de los posibles convoyes que
puedan cruzarse en su camino.

et GULTURA, 0610 Y GOSTUMBRES e

Es un pais perfecto para disfrutar de practicamente cualquier placer
terrenal aunque no con el nivel de depravacion de Morabia. Si
bien puede ser una estancia muy agradable si se posee dinero y la
manera de evitar que sea robado, tanto la carencia de lo uno como
de lo otro pueden hacer la estancia en Boldak lo mds parecido a un
infierno: astutos y marrulleros intentaran robar o timar al viajero,
de la manera mds elegante posible y, si no funciona, recurrirdn a
métodos mas tradicionales; pero si todo ello fracasa, agasajaran al
turista con todo lo posible para sacarle algo de dinero, esta vez de
una manera mas honesta, si se es bueno regateando.

Entre ellos disfrutan apostando en casas de juego, peleando, pirateando
y haciendo cosas mds bien “normales” en lo referente a ocio.

En el territorio de los centauros el juego y la prostitucion no estdn
permitidos. Son una raza seria y bastante reacia a relacionarse con otras
razas. Tienen un temperamento enérgico y reaccionan severamente a la
mas minima molestia. Disfrutan haciendo otro tipo de competiciones
mas “civilizadas” que sus compafieros humanos. Realizan carreras de
obstaculos, pruebas de fuerza y competiciones de caza. Solamente las
hacen en sus ciudades pero, en ciertas ocasiones, han permitido que
hubiera visitantes. Cualquiera que haya podido llegar a estar alli habra
quedado maravillado de tan impresionante espectaculo.
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No se sabe con certeza lo que el primer Tsél hizo para lograr la
lealtad de los hombres caballo pero lo cierto es que esa lealtad se ha
mantenido inalterable hasta el momento.

El plato tipico es el dzagas zhon, una sopa de pescado con algas
provenientes de las islas ocultas, y han desarrollado una bebida
a partir de la fermentacion de la leche de camello, el temee que
aunque es muy apreciado, empieza a consumirse mezclado con el
licor de cana de azticar el cual recibe el nombre de grog.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Tan Xeep (centauro/cazador 10): Actual rey centauro. Fue elegido
de entre los lideres de los clanes de hombres caballo hace ya 7 afios.
Es un guerrero formidable y un lider justo y fuerte. Se espera que
siga en su puesto muchos mds afios.

Naarvaler “Ojo negro” Pek (ladron/pirata 11): El pirata mas
audaz y temerario de todo Boldak. Si un objetivo se pone a la vista
de su tnico 0jo sano es practicamente imposible que escape de ser
abordado. Es un veterano marinero que cuenta con una pequea
flota de tres barcoglobos. Probablemente el pirata que mas botin
recaude desde hace unos cuantos afos. Es respetado por aliados
y temido por enemigos. Su apodo viene dado por el intenso color
negro de su 0jo sano, el cual contrasta atiin mas si cabe con su ojo
ciego, totalmente blanco.

7=

77

s Capitulo 2: Geografia Navira me_

Meirin Usurpador (goblin/minera 3): Es |a nieta del archiconocido
Laerin Usurpador, el descubridor del gas laerus. Actualmente esta
en tramites de reclamacion de parte de los derechos de explotacion
de las extracciones de gas en las lagrimas de los dioses de la nacion.
Parece que ha dilapidado gran parte de la fortuna dejada por su
abuelo e intenta recuperarla de una forma que, para muchos, es
un sin sentido. De momento estd causando problemas menores
a los piratas, pero ya se empieza hablar de que tal vez sea mejor
quitdrselo de en medio si sigue siendo tan molesta.

Tomorbaatar (centauro/cazador 6): Centauro al servicio de las
partidas de caza de Boldak. Es uno de los mejores tiradores al galope
y el més veloz a la hora de esprintar. Adn le quedan muchos afios de
vida, pues esta llegando a su plenitud, por lo que se tienen grandes
expectativas en que lleque a ser el mejor cazador de Boldak.

e TRAMAS Y RUMORES i

- Al parecer Boldak alberga a un ndmero alto de personas buscadas
en muchos lugares del mundo y la informacién que poseen, segiin
se dice, podria acarrear muchos problemas a los lideres mundiales.

- Se piensa que Boldak y Siania han hecho un trato para invadir Kian
Se y Sohjo.

- Hay espias de Anak Yigg infiltrados en Boldak pero no se sabe ni
cuantos ni qué puestos ocupan en la sociedad boldaka. Solo los
hombres serpiente disponen de dicha informacion.

-No se sabe con certeza qué es lo que mantiene leales a los centauros,
pero muchos especulan con la posibilidad de que sea algun tipo de
hechizo 0 alguna manera de extorsion.

- Cuentan que la propia Vianka Von Tep cuando visité Boldak y su
mercado negro fue capaz de memorizar el camino con una sola
visita. Al parecer su belleza y poder eran tal que los que la rodeaban
peleaban por su atencién y los mercaderes la agasajaban con miles
de regalos, algo nunca visto en el mercado

- Se dice que el objeto que hace que la maquinaria y la magia no
funcionen en Boldak es algun tipo de tecnologia alienigena que
posee el Tsol y que es controlada por él en persona.




Gobernantes: Triunvirato de Principes. Nombres desconocidos.
Capital (y poblacion): Krotia (40.000 habitantes).

Poblacion: 180.000 habitantes.

Tipo de gobierno: Monarquia (Principado).

Razas: Humanos (80%), gnomos (10%), elfos (4%), enanos (3%),
semielfos (1%), otras razas (2%).

Idioma: Ravkio.

Comida y bebida tipica nacional: Goros (ensalada de algas secas
con carne de cangrejo purpura) y licor coralino (bebida espirituosa
agridulce).

Olor tipico: Orquideas.

Nivel tecnoldgico/arcano: 9/9.

Importaciones: Esencia.

Exportaciones: Arcanotecnologia, armas, autématas, magia.
Alianzas: Alannia, Mahrat, Sagres.

Enemigos: Utnao, Siania.

et HISTORIA e
PASADO

Mucho antes de la batalla de los dioses y los Arcaicos y de los tiempos
oscuros tras el Ragnardk, existia una pequefia y casi desconocida
civilizacion llamada Nalamantia. Pequefia y desconocida, porque
Nalamantia se emplazaba en una isla de pequefias dimensiones
situada justo en el medio del mar del Ojo de Korn.

Pocas gentes conocian la existencia de esta isla, pues no se
encontraba en ninguna via maritima y los marineros evitaban

navegar por la zona, ya que muchos habian sido los barcos que
se habian perdido para siempre en esas aguas, que la mayoria
pensaba estaban malditas. Los nalamantes eran pues muy celosos
de su perfecta y utdpica sociedad y evitaron en la medida de lo
posible darse a conocer al resto del mundo. De modo que en las
pocas ocasiones en las que los barcos se perdian o se desviaban
por las terribles tormentas de la zona y acababan cerca de la isla,
los nalamantes los “capturaban”y los llevaban a su tierra. Una vez
alli, a los marinos extranjeros les dejaban permanecer por unos dias
en la isla, y se les daba dos opciones, o quedarse en Nalamantia
y convertirse en uno de ellos (cosa que hacia la mayoria), o bien
podian dejar la isla y volver a sus hogares, pero con los recuerdos
recientes borrados mediante la magia. Esta era la manera que ellos
consideraban mads propicia para preservar su sociedad. Aquellos
marineros que lograban volver a puerto hablaban sobre terribles
tormentas en la zona y cuando se les preguntaba dénde estaban
los demds tripulantes, ninguno sabia decir con exactitud qué habia
pasado y lo achacaban a las tormentas y a la maldicion de las aguas.

Los nalamantes eran un pueblo que habia aprendido muchos de
los secretos de la magia y, a diferencia de los otros pueblos de Korn,
adoraban a las estrellas y no a los comunes dioses de las demds
culturas. Era un pueblo fuertemente pragmatico, muy pacifico y
apegado al mar, y la casi total ausencia de crimenes los hacia poco
necesitados de fe en seres superiores. De hecho no tenian ejército
ni autoridad y tomaban las decisiones importantes en grandes
asambleas donde todos tenian el derecho a la palabra. Los escasos
crimenes que se cometian en Nalamantia (la mayoria pasionales) se
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resolvian con el destierro y el borrado de memoria mdgico. Cuando
los demds pueblos continentales todavia luchaban entre ellos en
crueles guerras y creaban imperios, los nalamantes ya disfrutaban
de una apacible vida de estudio y progreso.

Su profundo conocimiento de las estrellas y la magia los habia
Ilevado a conseguir crear portales a otros mundos, segdn cuentan las
leyendas. Algunos llegan a decir incluso que esos mismos portales
trajeron a los Arcaicos.

El caso es que, como casi todo el mundo, Nalamantia sucumbid al
Ragnardk. La gloriosa civilizacion se vio destruida casi por completo
en apenas pocos dias del conflicto divino. La zona fue uno de los
frentes de la terrible batalla y los atolones y pequefias islas se
hundieron para volver a aflorar a la superficie junto con un enorme
volcdn que escupia muerte y destruccion. El volcan subid y subid
hasta formar una enorme isla en sus faldas, creando también nueva
tierra con su lava. Nalamantia habia dejado de ser el paraiso marino
que fue para convertirse en una isla de roca ardiente y azufre.

Y he aqui que Nalamantia deberia haber desaparecido de los anales
de la historia, perdida y olvidada por la furia del Cataclismo, pero
cuentan las escrituras que pocos afios después de la destruccion de
Korn, llegd la salvacion. Dicen los venerables textos, que una estrella
cayo del cielo. El Viajero y su nave habian venido a salvar el mundo
de Korn. Nadie sabe a ciencia cierta si el Viajero llegd a través de uno
de los portales nalamantes o quiza si llegé por el mismo modo que
los Arcaicos o bien gracias a una intervencion divina. El caso es que
la nave del Viajero se estrelld cerca de la costa de laisla. No hay relato
acerca de la naturaleza o el lugar del que procedia el Viajero, aunque
la mayoria opina que vino del futuro, pues con la llegada del Viajero
Ilegé el conocimiento.

Poco a poco, Nalamantia volveria a recobrar su antigua civilizacion,
pero esta vez bajo el nombre de Ravkon. Con la colaboracién y la
tecnologia del Viajero, los pocos nalamantes supervivientes se
habian convertido en ravkios que comenzaron la repoblacién de la
isla, la construccion de las nuevas ciudades y fundaron Krotia como
el centro del reino.

Poco tiempo después de su llegada, el Viajero habia muerto dejando
descendencia, ahora convertida en la realeza ravkia, y un vasto
conocimiento almacenado en su nave que, poco a poco, el pueblo
elegido por €l usaria para lograr el desarrollo no sélo de Ravkon sino
también de todo Korn.

PRESENTE

Inevitablemente, debido al “descubrimiento” de la arcanotecnologia
y la esencia, y |a aparicién de las mdquinas voladoras, Ravkon ha
tenido que mostrarse al resto del mundo.

Para muchos, Ravkon es simplemente una pequena isla situada justo
en el centro del mundo con suerte de no haber sido ya colonizada o
conquistada. Aquellos que han averiguado un poco mas, saben del
enorme potencial de Ravkon y se muestran cautos respecto a la
desarrollada y muy moderna isla.

Ravkon es el centro y el comienzo del progreso de Korn, aunque
la mayoria no lo sabe. Desde hace cientos de afios, Ravkon ha
ido diseminando y repartiendo a cuentagotas la tecnologia y el
conocimiento adquirido del Viajero. A veces de manera voluntaria,
otras veces no. Ravkon se comporta como el vigilante de Korn e
intentan controlar el flujo de la tecnologia para equilibrar el sistema
politico y econdmico internacional. Desgraciadamente desde
el descubrimiento de la arcanotecnologia esta balanza no esta
equilibrada y haran lo que sea necesario para reequilibrarla.

Actualmente, se mantienen neutrales en cualquier conflicto
internacional permaneciendo siempre que pueden en segundo
plano, si bien siempre que acttian suelen hacerlo desde las sombras
si quieren discrecién o anunciando a bombo y platillo su postura,
que se muestra inflexible.

FUTURO

Los planes de Ravkon respecto al futuro son confusos. Tratar de
modernizar las dreas menos tecnoldgicas como Sagres o Samaria, y
apoyaraaquellos paises en riesgo de invasion o indefension respecto
a las agresivas potencias invasoras (como Siania o Alannia). A través
de sus embajadores, gracias a su poder tecnoldgico tiene la fuerza
necesaria para alzar la voz y cuando no, su poder econémico le abre
las puertas que la diplomacia no puede. Ravkon se estd convirtiendo
en el centro de Korn no sélo por su situacion geogréfica sino por su
politica y su posicidn entre las potencias del mundo.

et ESTRUGTURA POLITICA e

Por lo poco que se sabe Ravkon parece ser una monarquia.
Actualmente gobiernan tres principes que forman el Triunvirato
de los cuales no se conoce la identidad. Muchos de los visitantes
que llegan de Ravkon no recuerdan con claridad qué han visto
0 qué han hecho en la isla si bien todos tienen la impresion de
haber pasado una buena estancia o de no haber tenido una mala
impresion del lugar.

st ORGANIZAGION MILITAR e

No se sabe, a ciencia cierta, si Ravkon posee un ejército propiamente
dicho. Si es conocido el hecho de que, de tener uno, seria un ejército
muy modernizado y con una enorme potencia de fuego. Los dnicos
soldados conocidos son la Guardia Argéntea, que se encargan de la
sequridad de los Embajadores ravkios. Son soldados de élite, muy
competentes y cargados hasta los dientes de objetos de proteccion
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personal y armas arcanotecnoldgicas. Algunos dicen que todas sus
armas y armaduras estan hechas de plata estelar y zamak, el extrano
metal conductor de magia.

Hace unos afos cierto “amago” de ataque o invasion naval
por parte de algun pais (Siania o Utnao), se saldd con la total
desaparicion de la “flota” invasora, por lo que se deduce que la
flota o el ejército naval de Ravkon es ciertamente temible. Si los
rumores son ciertos, ya que no es una informacién contrastada,
Ravkon puede pasar por tener el mayor niimero de autématas de
guerra de todo Korn.

_sez GEOGRAFIA. GLIMA. FLORA Y FAUNA .

Pocos son los pies extranjeros que pisan las tierras de Ravkon, siendo
los relatos de la gente que ha logrado sobrevolar el drea a gran altura
y sin percances los dnicos indicios o conocimientos fidedignos de las
caracteristicas naturales de la isla.

Ravkon es una grande y escarpada isla en forma de lagrima de
aproximadamente seiscientos kilémetros de largo por quinientos en

su parte mds ancha, y que estd situada justo en el medio del mar del
0jo de Korn, en el centro geografico del mundo.

Domina la isla, imponente, el enorme volcdn Thanatou, un volcan
activo que surge como un enorme colmillo de fuego hasta los
aproximadamente 5.600 metros de altitud.

Debido a su altura, la cumbre del Thanatou esta siempre cubierta
de nieve y surgen desde sus faldas tres grandes rios que nutren la
isla de agua dulce. En la cara noroeste del Thanatou, el Rio Vayaris
se divide en varios rios que atraviesan la mayor parte del territorio
del Gran Bosque de Vathis, un bosque de pinos y otras especies de
drboles autdctonas de la isla. Hacia el sur varios rios forman en la
parte meridional de la isla los numerosos y grandes Lagos de Megala
que forman un intrincado sistema hidrografico de lagos y rios que
después acabara en la oliente y complicada marisma de Kuonopis.
Al este, bajando hasta el mar, el rio Hirviente, el Klasos, atraviesa
humeante el terreno volcanico del Paramo Pétreo. El Klasos se divide
hacia el norte atravesando el Valle del Oraculo y la Llanura de Aplox
para crear un tridente fluvial en aquel extremo de la insula, los
llamados Rios Géminis, que rodean la ciudad de Trinoia.
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La abrupta orografia islefia y su variedad de climas dan como resultado
un territorio de midiltiples paisajes y formas, desde el terreno que
rodea el Thanatou con su amalgama de colores fruto de las sucesivas
erupciones volcanicas, hasta los Acantilados Negros, con sus paredes
verticales, pasando por zonas semidesérticas con plantas resistentes
a las duras condiciones en el este, grandes zonas boscosas al oeste,
el terreno pantanoso de la marisma de Kuonopis o por ambientes de
caracter meramente volcanico como es el Pdramo Pétreo.

A grandes rasgos, el clima de Ravkon es moderado, templado y muy
suave en cualquier estacion del afio. No hay periodos de frio pero
tampoco los hay de calor asfixiante. Evidentemente se producen
importantes contrastes entre el oeste y el este, siendo el oeste una
zona donde suele haber lluvias en verano e invierno y el este un
lugar con escasas precipitaciones anuales.

Con respecto a su flora podemos encontrar pinos afilados y dlamos
blancos en el bosque de Vathis. Grandes orquideas dando color a la
isla siendo la flor nacional y diversas variedades de cactus peludos
en las zonas mds secas y vegetacion pantanosa al sur de la isla.
Mudltiples aves marinas, algunos mamiferos, tortugas rddalo y
los grandes cangrejos de concha purpura forman la fauna més
caracteristica de Ravkon.

e LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
KROTIA

Krotia pasa por ser la capital del reino de Ravkon. Segun las fuentes
consultadas viven aproximadamente unas 40.000 personas en ella.
Krotia es una ciudad curiosa. Esta situada en una bahia que se
adentra como una Ulcera de aqua en la parte noroeste de la isla y
esta construida sobre unas islas concéntricas que parecen formar un
enorme 0jo. Los expertos dicen que las islas fueron creadas por la
naturaleza y la alteracion necesaria de los islefios. Miles de toldos
ocupan sus calles impidiendo que el abrasador sol sofoque a los
krotios.

Todas las islas que forman la ciudad estén comunicadas por multitud
de grandes puentes de piedra bellamente decorados. Sus edificios
también son notables, siendo la mayoria de bella factura, alta y
puntiaguda. El mds llamativo de todos es la Lanza de las Estrellas,
también conocido como Pantedn Estelar, situado justo en el centro
de laisla principal (Ia pupila del ojo).

La Lanza de las Estrellas es una enorme torre afilada que se levanta
hasta quiza los doscientos metros de altura, pareciendo una enorme
punta de lanza cuya parte final estd recubierta de un metal brillante.
Algunos dicen que es zamak mientras que otros aseguran que
es plata estelar. Es un gran observatorio en cuya enorme ctipula
mecanizada se ha representado el cielo y el mapa estelar de Korn

y del cual los embajadores krotios presumen que surge el telescopio
mas grande de Korn.

Poco mas se puede saber de la capital de Krotia pues solo los equipos
de Humbolt que llegan a la ciudad pueden posar algo més que sus
0jos sobre ella. Los equipos tienen terminantemente prohibido salir
del drea creada para la visita de tales grupos.

BALATHARI3

Balatharis es una ciudad fluvial situada en el valle del Ordculo, en la
ladera de unas montafias bajas y al pie del Rio Klasos septentrional.
Balatharis es la tnica ciudad de Ravkon que no estd rodeada de agua,
aunque si se ven barcos navegando a lo largo del rio. Actualmente,
es una ciudad factoria donde méquinas crean otras maquinas. Se
dice que la propia ciudad ha sido disefiada y creada mediante la
magia y por esas mismas maquinas.

TRINOIA

La Unica ciudad que ha sobrevivido, a lo largo de los siglos,
perteneciendo a la antigua Nalamantia. Trinoia es una ciudad
peculiar, construida en medio de un tridente fluvial. Trinoia recibe al
Klasos y lo divide en tres rios mds, los rios Géminis.

DESIERTO DE OKRAIMON

Este extenso desierto tiene la particularidad de tener una arena
blanca de grano muy fino, tan pequefio que resulta asfixiante
cuando sopla el viento y es la principal causa de muerte. Ciclopeas
conchas marinas pueden encontrarse formando dunas a lo largo
de este desierto. Se tiene la certeza de que esta region estaba
sumergida bajo las aguas antes del Ragnarok.

GENITRIA

Alimentado con vapor producido por energia geotérmica
procedente del lecho marino, un enorme generador produce lo
que los ravkios denominan “trikds”. Este nuevo tipo de energia
sirve para alimentar los laboratorios y fabricas de investigacion
tecnoldgica. Hace poco, sufrieron un ataque por parte de los
piratas melnok y perdieron un nuevo prototipo de vehiculo
submarino. Haran lo imposible por recuperarlo.

RODALO

También conocida como la isla de las tortugas debido a las
gigantescas tortugas que pacen en sus playas. Estas afables criaturas
han alcanzado un tamafo desproporcionado, siendo normal
divisar ejemplares de entre cinco o seis metros de envergadura. Se
desconoce la razén de dicho tamafio o porqué solo se encuentra esa
variedad de tortuga tnicamente en esta isla. Se la conoce como
tortuga rodalo.




ot EGONOMIA e

Ravkon parece ser autosuficiente en todos los aspectos. La isla y el
mar parecen proveerles de todos los recursos necesarios y se sabe
con certeza que los ravkios son excelentes navegantes y pescadores.
Suelen tener buenos negocios con Sagres, Mahrat y las Colonias
Confederadas. También poseen grandes acuerdos econémicos con
otras grandes potencias y, cada cierto tiempo, envian delegaciones a
sus embajadas en los paises continentales, generalmente con algtn
nuevo artefacto mecdnico o arcanotecnoldgico que venden, a buen
precio, a grandes compafiias como la Wilson Wisk y otras, aunque
nunca a la Brisco.

ey CULTURA, 0GI0 Y GOSTUMBRES i

Poco se sabe de la sociedad ravkia. Los escasos ravkios que viven
0 habitan en el extranjero suelen ser comerciantes y navegantes,
mecdnicos o arcanotecnélogos, embajadores de su tierra y algdn
que otro aventurero. La mayoria nunca habla de su tierra o de sus
congéneres, y si lo hacen, no recuerdan bien cémo vivian antes de
salir de Ravkon.

Los ravkios suelen ser personas sinceras pero estoicas, parcas en
palabras y muy cultas. No suelen buscar problemas y si los tienen,
tratan de arreglar el asunto con diplomacia y paciencia, aunque no
quita que sean bravos y valientes cuando necesitan serlo. Un ravkio
en la mayor parte de las ocasiones tiene una educacion notable
de base. Puede hablar varias lenguas, y, como minimo, tiene un
rudimentario conocimiento mecanico y astronémico, aunque la
mayoria son expertos en mecanica y arcanotecnologia, magia o
navegacion.

A los ravkios les apasiona todo lo relacionado con el mar y las
estrellas, son excelentes nadadores y pescadores y siempre estan
relacionados de una manera u otra con el agua. También sienten
furor por su equipo de Humbolt, siendo, sin duda, el estadio de los
Tridentes de Krotia una de las maravillas arquitecténicas de Korn.

et PERBONAJES RELEVANTES e

Lurennor Quiderum (bardo/politico 8): pocos ravkios salen de
su isla y no les gusta tratar con los extranjeros. Lurennor es una
excepcion. Viajero incasable que recorrié Navira en su juventud.
Actualmente Lurennor se ha retirado a su pequeia villa a descansar
ya que ronda el centenar de afios, pero sigue acudiendo al puerto
para recibir a los fordneos y ponerles en situacion sobre como actuar
en Ravkon. Cuando se tienen problemas, es la persona a quien acudir
ya que para el resto de los politicos krotios la vida y los problemas de
la gente de fuera les importa menos que poco.

e Libro 1 pe

s TRAMAS Y RUMORES

- La dnica persona pudblicamente reconocida como non grata por
parte de Ravkon es el archiconocido gnomo arcanotecnélogo
Briserdin, duefio de la compaiiia Brisco. Brisco y Ravkon llevan
litigando varios afios en las diferentes cortes de muchos paises por
los derechos de explotacion de la Cdmara de Bris dado que consigui6
crearla gracias a los recursos ravkios.

- Segun los rumores, Phileas, el sequndo al mando del General
Arkerion de Sagres, es uno de los Principes del Triunvirato, y el
ejército de autdmatas de guerra de Sagres es en realidad propiedad
de Ravkon.

- Muchos navegantes que han acabado en las aguas de Ravkon por
accidente, aseguran haber visto enormes criaturas marinas que los
acechan por debajo del agua pero sin llegar a atacarlos hasta que
salen del drea. Numerosos marinos aseguran que los ravkios han
aprendido a dominar a dichas criaturas marinas.

- La Universidad de Brembrich tiene entre sus profesores a un
eminente krotio que imparte clases para expertos de energia
geotérmica e ingenieria subacuatica.

- En los dltimos meses han llamado la atencidon los enormes
cargamentos de planchas de vidrioferro que parten de Landorium
con destino a Krotia.

- La Via Aporia (o via del comercio), que va de Krotia a Balatharis, ha
sufrido diversos ataques de los rebeldes conocidos como “exolothos”.
Para subsanar el problema han distribuido a lo largo de los mds de
100km autématas de guerra cada 100 metros por lo que hay mds de
1000 autématas protegiendo la via.

- Nadie que no conozca las rutas de navegacion a través de los
campos de coral de Ravkon Ilega a acercarse demasiado a la isla.
Demasiados pecios hundidos hay frente a sus costas. Incluso
dicen que el propio coral asciende de las aguas para atrapar y
hundir los barcos.

- Dicen que los ravkios son capaces de controlar al propio volcan
Thanatou y han conseguido llevar la lava hasta la ciudad de
Balatharis para aprovisionar de energia la ciudad y hacer que
funcionen sus factorias.

- Lagran mayoria de los ravkios son de tez blanca y pelo oscuro, por lo
que a los extranjeros les parece estar hablado siempre con la misma
persona. Sumado a esa actitud altiva y enigmatica, han avivado los
rumores de que no son realmente humanos y que poseen extrafios
poderes. Estos no han hecho nada por desmentirlo.
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103 0J03 DE JEREMY

- El engranaje es torpe y pesado, sin una fuerza que lo haga girar. Es la sangre en el mango de mi pico y el sudor
que me hace apestar como un animal lo que lo hace moverse, y no el vapor. ; Crees que eso les importa? Los
arcanotecnélogos y mecanoeruditos no podrian ver mi expresion de enfado tras mis gafas de proteccion ni aunque
les interesara conocerla. Desde su satinado pedestal de pedante autoindulgencia el mundo debe ser muy diferente.
Supongo que eso es lo que les hace creerse con derecho a ladrarnos qué locales no podemos pisar o qué companias
no podemos frecuentar.

- ;Ddnde aprendiste todas esas palabrejas, Jeremy?

- El vapor de las pipas de absenta huele mejor que el grisd, te lo aseguro.

- Déjalo de una vez, “Jem”.

Jeremy mird a su amigo durante unos sequndos. Gilbert siempre habia sido un simpldn, pero aun asi le apreciaba.
Nunca quiso llevar otra vida que la que llevaba. Era el mayor ignorante de la ciudad, y probablemente uno de

los halfling mds felices que habia conocido. “Jem” no pudo menos que sonreir al mirarle, contento de envidiar a
alguien digno de ello.

Los dos comparieros prosiguieron su labor, atacando la roca con sus puntiagudas herramientas, iluminados por
una aparatosa ldmpara acoplada a sus cascos. En busca de la preciada piedra negra que arrojaban dentro de unas
vagonetas mecanizadas a sus espaldas.

La tinica alerta de topo goliat que hubo fue la de los gritos de pdnico y el estruendo de roca quebrdndose cuando
la bestia emergid en alguin punto de la galeria. La enorme criatura avanzaba veloz por su medio natural, atacando
con ferocidad a los mineros en defensa de su territorio.

Elmonstruo despedazd a Gilbert de un solo zarpazo mientras los gritos de Jeremy intentaban ponerlo a salvo de
forma tan agdnica como fiitil,

Un alud de piedra sepulté a ambos amigos un momento antes de que un enorme y humeante robot tripulado del
sector vecino neutralizara la amenaza rompiendo el cuello del gigantesco topo con una de sus extremidades en
forma de pala excavadora.

Tardaron cuatro horas en rescatar a Jeremy. Cuatro horas en las que no habia tenido otra cosa que hacer que darse
por muerto y contemplar el rostro sin vida de su amigo encima suyo. Para cuando emergid de la roca, la expresidn
en sus ojos era fdcilmente identificable.




Gobernantes: Surbiria: virrey Dominico (aldas, Terraconia:
gobernador Marcus Telp y en Roake: presidente A.J. Scotter.
Poblacion: 15.000.000 de habitantes. (Subiria 4.000.000,
Terraconia 6.000.000, Roake 5.000.000).

Tipo de gobierno: Surbiria: monarquia. Terraconia: monarquia
parlamentaria. Roake: repdblica democratica.

Razas: Humanos (40%), semiorcos (10%), halflings (7%), enanos
(5%), minotauros (5%), elfos (3%), gnomos (1%), semielfos (1%),
otras (28%).

Idioma: Alannés y debirio.

Comida tipica y bebida nacionales: Carne dulce (Carne a la brasa
dentro de un bollo de pan, acompafada de verduras y salsas dulces)
y pirol (bebida alcohdlica de boniato que deja la garganta muy seca)
Olor tipico: Carne a la brasa y ozono.

Nivel tecnoldgico/arcano: 6/5.

Importaciones: Especias, industria, gemas, fruta, loto amarillo,
magia, tecnologia.

Exportaciones: Alcohol, caballos, cobre, cereales, esclavos, esencia,
gas, ganado, oro, marfil, planaire, pieles, tabaco.

Alianzas: Alannia y Debiria.

Enemigos: Malorn, Utnao.

et HISTORIA e
PASADO

El territorio que cominmente se denomina como Las Colonias
Confederadas disfruta, o sufre dependiendo de a quién preguntes,
de una situacion politica peculiar.

Tras lamuerte delos dioses y el caos subsiguiente, las razas humanoides
de Malorn comenzaron a realizar ataques sobre las costas alannesas
y debirias, principalmente la segunda, hasta que finalmente ambos
reinos se hicieron suficientemente fuertes no solo para defenderse,
sino para asaltar las costas del vecino continente. La mejor tecnologia
y organizacién de ambas naciones lograron derrotar docenas de tribus
enemigas adentrandose fuertemente en el territorio y reclamando
estos en su nombre. Los primeros asentamientos no tardaron en
Ilegar. Debido a la rapida expansién y las constantes batallas iniciales
la mano de obra escaseaba en las nuevas colonias por lo que en breve
se suplié la demanda a través de la esclavitud de las tribus.

Pronto, las nuevas fronteras de ambas naciones colisionaron y
surgieron los inevitables conflictos. Menudearon las disputas
fronterizas, que acabaron convirtiéndose en pequefios
enfrentamientos. Algunas tribus salvajes, que aprovechaban el
escaso control real de las naciones sobre tan vastos territorios,
atin hacian de las suyas y, mds de una vez, las tropas de una u
otra colonia atravesaban la frontera enemiga para castigarlas. A
medida que la tensién en ambos territorios crecia, parecia que
seria imposible evitar una escalada bélica total. Por fortuna para
ambas naciones, un gran grupo de tribus se unificaron contra sus
invasores y destruyeron algunos de los recientes asentamientos.
Ante estos ataques, ambas naciones unieron sus tropas para derrotar
finalmente a la horda enemiga. Aprovechando el momento, un
grupo de colonos pudientes, debirios y alanneses por igual, lograron
reunirse con los gobernadores de ambos territorios coloniales y
hacer una proposicion inesperada.




et Bapitulo 2: Geografia Porqian e

PRESENTE

El Plan de Reorganizacion Colonial o PRC

La idea era descabellada pero, si funcionaba, permitiria a ambas
naciones mantener sus territorios y evitar que ambas entrasen en
guerra. Como consecuencia, y con el visto bueno de los gobernantes
de Alannia y Debiria por igual, se trazé una linea imaginaria en un
plano parcelando, junto con el rio Zamona, el territorio colonial en
tres partes. Al oeste se encuentran los territorios debirios: Surbiria,
con capital en Taixa; al este los territorios alanneses, Terraconia,
con capital en Nueva Landorium; y por tltimo, toda la zona sur se
convertiria en una nueva provincia: Roake.

Esta nueva provincia, con capital del mismo nombre, fue construida
donde se librd la dltima batalla frente a la gran horda y llamada asi
por el nombre que las tribus daban a ese lugar. Sin embargo, ambas
naciones no cedieron a los colonos tan facilmente, y establecieron
una serie de condiciones. Aunque la nueva provincia seria auténoma,
cada nacion dispondria de, al menos, un observador en la capital,
se limitaria el uso de tecnologia en ella y no se les permitiria tener
un ejército propio, exceptuando los Roakii. Se permitié un mds
facil acceso a las armas por parte de la poblacion para que formase
levas en caso de necesidad, pero estarian limitadas y no podrian
ser permanentes. Por su parte, Alannia y Debiria mantendrian el
control absoluto de sus provincias y de todas las poblaciones que se
encontraran en estos limites.

FUTURO

(ada provincia ha puesto su punto de mira en un objetivo diferente.
Surbiria esta organizando una flota expedicionaria hacia el sur
del continente, pasando Roake, para tratar de expandirse por
una rumoreada jungla llena de tesoros, como en el pasado hizo
el famoso explorador debirio Alonso Rorque. Terraconia trata de
aumentar su influencia comercial con Sagres y Mahrat a través de
rutas maritimas, y la desaparicion constante de muchos de estos
barcos la ha impulsado a poner una recompensa para aquellos que
logren descubrir la causa de estos naufragios. El gobernador Telp,
por su parte, también ha puesto los ojos en la isla de Utnao y trata
de consequir el apoyo de Alannia para establecer un asentamiento.

Por su parte Roake mantiene un pulso contra las tribus y, mientras,
trata de dar mds cohesion entre sus diferentes poblaciones, el
presidente Scotter ha proclamado que su intencién es duplicar
el tamano de Roake aunque eso signifique organizar un ejército
temporal frente a las tribus.

Alargo plazo, sin embargo, las Colonias Confederadas se encuentran
en un precario equilibrio entre ellas, a pesar de parecer estables.
Las diferentes legislaciones entre cada territorio impiden a las
fuerzas del orden realizar con éxito su trabajo, pues un delincuente
o forajido solo tiene que cruzar una frontera para retrasar su captura

por un largo tiempo. Esto, junto a la liberacién de esclavos en Roake,
ha puesto nerviosos a sus diferentes gobernantes, que buscan
una manera de imponer sus intereses coloniales sobre los otros.
Existen rumores sobre militarizacion secreta en todos los territorios,
preparandose para una eventual guerra civil. Aunque ninguno de los
territorios esta interesado en ella, solo hace falta una chispa para
que cada gobernante imponga sus intereses por la fuerza.

st ESTRUGTURA POLITICA e

Como parte de una confederacion, cada provincia retendria su
control politico y legal, dejando apenas un organismo que regularia
el comercio entre ellos, La Cdmara Confederada.

La Cdmara Confederada esta formada por representantes de los tres
territorios en los que se dividen las Colonias y se encarga de regular
el comercio libre entre las diferentes provincias, otorgando Cartas de
Comercio para que ciertas compariias comerciales puedan trabajar
en todos los territorios, administrando los aranceles e impuestos
comerciales.

Surbiria esté gobernada por un virrey, Dominico Caldas, un alto
miembro de la Inquisicién debiria y mdximo representante de
esta en Porqian. Terraconia tiene al Gobernador Marcus Telp como
maximo dirigente. Este politico de Polarquia fue elegido debido a
sus muchos méritos y lealtad a la corona. Por su parte, Roake, al ser
independiente, se ha organizado como una repdiblica representativa
en la que todos aquellos ciudadanos con cierto poder adquisitivo,
pueden votar a sus representantes en el congreso. Este se encarga
de legislar segun la necesidad de sus representados. Su méximo
representante es el actual y quinto presidente J.A. Scotter, elegido
por mayoria a través del congreso. La eleccién a presidente se realiza
cada cinco afios.

st ORGANIZAGION MILITAR e

Debido a las cldusulas impuestas por las metrdpolis en el PRC, la
provincia de Roake no dispone de ejército profesional, excepto los
Roakii, el cual tiene muy limitadas sus posibilidades. Estos hombres,
parte cazarrecompensas y en parte agentes de la ley, se encargan
de mantener la paz entre las diferentes poblaciones de Roake y
organizar un frente comun contra las tribus salvajes. Debido a su
escaso nimero, suelen actuar en solitario o en parejas, liderando a
las milicias locales contra las tribus y llevando a forajidos a prision.

Por su parte, el resto de poblaciones deben valerse por si mismas a
través de levas. Cada ciudadano suele poseer al menos un arma con
la que defender su hogar y no dudan en usarlas. Sin embargo, esto,
a veces, ha creado mas problemas de los debidos, ya que muchos de
ellos se toman la justicia por su mano.
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Aunque no es una organizacién como tal, en la frontera sur se hace
cada vez més comun la presencia de Pistoleros Arcanos, aventureros
y pistoleros que han aprendido a usar la esencia para potenciar sus
habilidades directamente. Estos Pistoleros pueden encontrarse en
cualquier lado de la ley, aunque generalmente suelen tomarse la
justicia por su cuenta o liderando grupos de bandidos.

Surbiria y Terraconia mantienen ejércitos mds profesionales,
dependientes de su metrdpoli.

_sez GEOGRAFIA. FLORA Y FAUNA. GLIMA i

Fisicamente el territorio parece dividido en 2 zonas. La mitad norte,
0 zona civilizada como lo denominan en las Colonias, esta repleta
de llanuras y colinas verdes. Un enorme rio, el Zamona, corta por
la mitad a las Colonias y sirve de frontera natural entre las zonas
debiria y alannesa.

Pueden verse zonas montafosas dispersas por todo el territorio, y
es de sobra conocido un crater volcanico, La Tumba de los Dioses,
repleto de esencia, donde se cree que, segun los mitos de las tribus,
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varios de los antiguos dioses murieron. Las zonas alrededor del créter
se dice que estan tan saturadas de magia que esta parece cobrar
vida propia y actuar de forma erratica en las manos de, incluso, el
conjurador més experto.

El rio Zamona y La Tumba de los Dioses son consideradas como las
mayores maravillas naturales de las Colonias Confederadas.

La zona sur, Roake, por su parte es un enorme desierto casi sin vida. No
muy arenoso gracias a la presencia de malas hierbas por aqui'y por all.
Las formas de vida son en general muy agresivas. Desde serpientes y
escorpiones Venosos a enormes gusanos que se mueven justo por
debajo de la superficie en busca de presas, pasando por formas de vida
vegetal capaces de atacar a cualquiera que pase demasiado cerca. Hay
poca presencia atin de asentamientos humanos y nadie sabe qué hay
mas al sur. Solo los rumores de grandes tesoros en el nacimiento del rio
y vetas de oro y plata estelar en las montafias parecen suficientes para
incentivar a los intrépidos colonos que buscan fortuna.

Todo el continente es bastante calido, y mds atin a medida que se
desciende al sur. Son frecuentes las tormentas eléctricas por todo el

P
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territorio durante el otofio y no se sabe, a ciencia cierta el porqué. Los
pocos barcos que han intentado rodear el continente para colonizar
el sur, y han logrado volver, dicen que esa zona parece estar siempre
cubierta por enormes tormentas y un oleaje inmenso. Por ahora, no
se sabe de ninguna colonia que haya logrado establecerse con éxito.

La mayoria de la poblacion vive en pequefias comunidades
dispersas por todas las colonias, aunque existen grandes ciudades
en las tres provincias. Estas son similares a cualquier gran ciudad
alannesa o debiria. Por su parte, Roake dispone de una menor
concentracion de poblacién, por lo que exceptuando su capital
y algln antiguo asentamiento mds, casi todas las poblaciones
poseen menos del millar de habitantes. Debido a que la conquista
del continente estd siendo tan rdpida, muchas zonas del interior
de las Colonias estan sin explorar completamente. Se rumorea que
algunas tribus salvajes han logrado mantenerse por delante de los
ejércitos de Terraconia y Surbiria y realizan contados asaltos sobre
las plantaciones de estas provincias.

EnTerraconia, existe un enorme valle donde son frecuentes los tornados.
Aunque muchos expertos de las universidades negaban que fuese algo
posible, los testigos y documentos que afirmaban su existencia eran
cada vez mds comunes. Cuando finalmente los expertos admitieron
su existencia, un equipo de investigadores fue enviado a estudiar el
porqué. Fue un gnomo el que, tras usar un detector arcanotecnolégico
de su propia invencidn, hallé una grieta al plano elemental del Aire por el
cual se podria entrar en este. Desde hace un tiempo, el gobierno alannés
utiliza esta apertura para capturar elementales de aire que utilizar en sus
ndvikovs sin necesidad de complicados conjuros. Hay quienes de esto
han hecho una profesion, auténticos aventureros llamados Cazadores
de Rayos que navegan por el cielo a la espera que un rayo revele una
entrada al plano elemental por la que poner un cebo de esencia. Los
elementales de aire parecen sentirse atraidos por ella y a menudo salen
de su plano para caer en las trampas de los Cazadores de Rayos. Algunos
investigadores piensan que es posible que los dioses encuentren el
regreso a Korn a través de esas aberturas. . . Los mds pesimistas creen
que podrian ser los arcaicos quienes lo encuentren primero.

et LOGALIZAGIONES DE IMPORTANGIA
NUEVA LANDORIUM

La capital de Terraconia, es la antitesis de Taixa. No solo por su
arquitectura alannesa, sino porque se dedica al cultivo de algoddn
y tabaco principalmente. Es la sequnda ciudad mds grande con cerca
de 25.000 habitantes y dispone de mds tecnologia que el resto,
ya que los alanneses habian dispuesto mas fabricas alli, antes de
instaurarse el PRC.

Cerca de Nueva Landorium se puede hallar una pequefia poblacion
pantanosa llamada Gran Caiman. En esta ciudad pocos se aventuran

ya que se dice estd maldita desde tiempo anteriores incluso al
Ragnardk. Sea o no cierto, el pueblo parece emanar un aura de
terror constante. En ella vive gente desconfiada y, a pesar de la
muerte de los dioses, bastante espiritual. El contacto continuo con
los esclavos humanoides influyd en la creencia de esta gente, y su
continua desconfianza les fue separando de sus hermanos humanos.
La creencia en los espiritus de los ancestros y los rituales de las
tribus eran solo una anécdota hasta hace poco. Un pequefio grupo
de magos se asentd en la ciudad tras un viaje al sur, y comenzaron
a mezclar sus conocimientos madgicos con los rituales salvajes,
intentando descubrir si habia algo real en estos. Los investigadores
ahora se hacen llamar hechiceros vodun y dicen ser los usuarios
del verdadero chamanismo tribal, practicado antes del Ragnarok y
ahora simplemente ritualizado por las tribus.

TAIXA

La capital de Surbiria, es una ciudad casi tipicamente debiria, con
una poblacion de mds 23.000 habitantes cuya principal ocupacion es
la ganaderia. Algunos la [laman la carniceria de las Colonias, puesto
que suple de ganado vacuno a todo el territorio y posee las mejores
ganaderias de caballos de todo el territorio. También cuenta con la
principal sede de la Inquisicion Debiria en esa zona.

ROAKE

Es la capital administrativa de todo el territorio, una enorme ciudad
con una mezcla arquitecténica, que algunos llamarian bella y otros
extravagante debido a sus grandes edificios gubernamentales de
piedra blanca. La ciudad es la mayor de todo el territorio contando
con cerca de 30.000 habitantes, y una gran parte de poblacion
flotante debido a los comerciantes que viven en ella o recorren las
colonias de un lado a otro.

et EGONOMIA e

Las Colonias se mantienen a base del comercio, ya sea interno o con
sus metrdpolis de origen, puesto que el comercio con otras naciones
es considerado contrabando y penado con la muerte. Debiria y
Alannia son muy celosas de sus posesiones y les cuesta aceptar que
las Colonias comercien con sus rivales y no solo con ellas.

La mayor parte del comercio se basa en grandes explotaciones
de agricultura y ganaderia dirigidas por influyentes colonos, que
gracias a la mano de obra esclava, reportan grandes beneficios,
aunque la presencia de minas de metales preciosos y de esencia
ofrecen un gran apoyo financiero. La Tumba de los Dioses es la
principal fuente de esencia y se encuentra en terreno cercano a la
ciudad de Roake, lo que le supone un gran, y descontrolado, flujo
econdmico de las metrdpolis.




El comercio interno y externo estd controlado por una serie de
compafiias comerciales suficientemente poderosas e influyentes
para obtener las preciadas Cartas de Comercio que les permiten
moverse y vender sus mercancias por todo el territorio. Existe una
lucha constante entre estas y la (dmara Confederada que las regula.

En la region de Roake, la poblacion persiste de forma més precaria
debido al terreno y a una mayor presencia de tribus. Aunque el norte
de esta provincia ha sido declarado civilizado, todavia hay grandes
territorios sin asentamientos donde pequefias tribus campan a sus
anchas. Las poblaciones fronterizas dependen en mayor medida
de si mismas, y solo los mds valientes o desesperados marchan a
ellas. El comercio con el resto de las colonias es més dificil y muchos
grupos de bandidos aprovechan para asaltar diligencias y caravanas
de comerciantes. La agricultura es mds escasa en esta provincia y los
territorios con agua cercana son rapidamente controlados. Debido
a ello, inmensos rebafios de animales se mueven de un lado a otro
en busca de alimentos, mientras sus duefios tratan de evitar que
forajidos y cuatreros roben su ganado.

Mientras que en Surbiria y Terraconia la esclavitud esta fuertemente
instaurada, las duras condiciones de Roake han obligado a esta
a tomar nuevas medidas sobre los esclavos. La presencia cercana
de las tribus empujaba a muchos humanoides a tratar de escapar
de sus duefios y eran un blanco facil para los salvajes que buscan
aumentar su ntmero. Ahora, todo esclavo tiene la posibilidad de
comprar su propia libertad tras una cantidad determinada de afios,
dependiendo de la labor que desempeiie. A estos libertos se les
otorga una carta de ciudadania y se les hace jurar lealtad a Roake y
su gobierno. Y aunque la mayoria de los libertos siguen trabajando
en el mismo puesto por un escaso sueldo, parece haber tenido
mas éxito de lo esperado. Las fugas se han reducido enormemente
y muchos antiguos esclavos se alzan en armas junto a sus nuevos
vecinos contra las tribus. Esta decision ha molestado enormemente
alas otras provincias, que la tachan no solo de desleal, sino también
peligrosa, pues dafia sus economias y también podrian provocar
revueltas de esclavos en sus territorios.

e GULTURA, 0GI0 Y GOSTUMBRES e

Tras el PRC la cultura en todo el territorio de Roake se ha
homogeneizado, y la mayoria de los habitantes son capaces de
hablar debirio y alannés, aunque cada vez es més frecuente una
mezcla de ellos, en los que la gente habla en un idioma usando
términos del otro y viceversa. La arquitectura también se ha visto
influida por ambas culturas y empieza a hablarse en Roake del estilo
Colonial. Edificios de aspecto alannés pero con decoracién debiria.
Por su parte, Surbiria y Terraconia mantienen sus costumbres todo lo
mas apegadas a las de sus metrdpolis posible.

e Libro 1 pe

Los territorios de Roake son bastante xenéfobos con aquellos que
vienen de otras provincias, o poblaciones. Han aprendido a sobrevivir
por si solos y no gustan de la influencia de extrafios, ni del gobierno.
La ley del mds fuerte es muy comdn y la justicia se impone con las
armas. Los agentes de la ley locales son tenidos en alta estima, aunque
no suelen sobrevivir lo suficiente para jubilarse. Cuatreros y forajidos
forman grandes bandas de asaltantes, que toman por la fuerza lo
que necesitan, y los tiroteos con la poblacion son comunes. Se dice
que una gran parte de la poblacion aprende a montar y a disparar
desde jovenes y los duelos de honor son muy comunes en todas las
provincias, sin embargo, en