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Historia de Aguas Profundas

Historia de Aguas Profundas

Aguas Profundas era utilizada como lugar para actividades comerciaes entre las tribus del norte y los
mercaderes del sur hace méas de dos milenios. Hace unos 1.000 afios, habian nacido granjas permanentes en la
zona. La primera mencién que se hace de Aguas Profundas (no como ciudad, sino como reunién de sefiores de la
guerra) se remonta a hace solo 400 afios. La ciudad se fundd como una empresa prosperaalla por el 1032 CV, afio
en gue Ahghairon se convirtié en primer Sefior de Aguas Profundas, y fechade la cual datael Cémputo del Norte.
La ciudad creci6 espectacularmente, tanto que en el 1248 CV se habian formado la Ciudad de los Muertos 'y los
gremios. Los jefes de los gremios se hicieron con € control poco después, dando paso a un periodo de
desasosiego y amargos conflictos conocidos como las Guerras Gremiales. Estas guerras finalizaron solo cuando
los dos jefes de los gremios supervivientes presentaron su propio periodo de mal gobierno. Tuvo que ser en €
1273 CV cuando se instaurd el actual sistema de gobierno. Fue este el afio cuando se establecieron los Consejeros
y los Sefiores ocultos de Aguas Profundas volvieron a establecerse con firmeza. Desde ese momento, la ciudad ha
continuado creciendo y prosperando. La raza humana y otras razas llegan de todas las partes de los Reinos para
ganarse la vida en la Ciudad de los Esplendores. A lo largo de los afios, estos prosperos mercaderes han creado
gremios y forman ahora parte de la nobleza, apoyando a los Sefiores de Aguas Profundas, que vigilan la ciudad
con eficacia, pero con mano blanda, por medio de la magnifica guardia urbana (soldados), patrullas urbanas
(policia) y mas de 20 magistrados con togas negras. Por consiguiente, Aguas Profundas es un lugar tolerante con
las digtintas razas, religiones y estilos de vida. Todo esto ha contribuido a potenciar el comercio y Aguas
Profundas ha crecido hasta convertirse en una ciudad enorme y ecléctica.

Era0, Tuabemootsy Pioneros

Pocos conocen la verdadera historia de esta gran ciudad, cuyo origen se remonta mas de un milenio,
cuando el Norte hacia verdadero honor al nombre que por entonces le daban despectivamente los pueblos del Sur:
el “Salvaje Norte”. En aquellos tiempos, la mayor parte del Norte estaba poblada de vastos y frondosos bosques
de arboles milenarios en los que habitaban enanos y trasgos (en las montafias y colinas méas septentrionales) y
elfos (en enclaves muy esparcidos por € resto del bosque). Algunas tribus primitivas de humanos vivian de la
cazay lapesca en la Costa de la Espaday en primaveray otofio se reunian para intercambiar sus pieles por joyas,
herramientas de metal y, ocasionalmente, por una o dos armas con los mercaderes que llegaban hasta alli en
barcos procedentes del Sur. En primavera, dichos barcos venian principalmente con el fin de talar y transportar
grandes arboles para la construccion naval, ya que no existian arboles de tales dimensiones en las regiones més al
sur.

En otofio, los barcos venian para cortar madera para sus propias reparaciones o para llevarse un
cargamento de madera si los infortunios del comercio hubieran dejado sus bodegas vacias 0 semivacias. La
mayoria de estas actividades comerciales se realizaban en un lugar concreto en el que existia un gran puerto
natural de aguas profundas, protegido del mar por una estribacion de terreno rocoso, un brazo de arrecife costero
aislado y unaislarocosa mas aladel mismo.

Eral, El Ascenso delos Sefioresdela Guerra

A lo largo de los afios, debido a la tala de arboles, la zona de bosque fue retrocediendo paulatinamente
tierra adentro y las tribus comenzaron a quedarse ali la mayor parte del afio, cultivando la zona desarbolada. Las
tribus mas astutas reclamaron sus derechos 'y adquirieron el control de parte de la madera con el fin de comerciar
para obtener mas armas y herramientas. Tales reclamaciones enfurecieron a muchos que veian cdmo estos
intrusos se enriquecian gracias a sus frecuentes relaciones comerciaes, 10 que provoco una serie de ataques por
mar y tierra por parte de tribus mas guerreras que degollaron a los colonos més sedentarios que se habian
asentado alli. De entre estas tribus, destacaba la acaudillada por Nimoar, déspota que ordenaba a su gente
apropiarse de granjas, embarcaderos, barracones comerciales y graneros construidos arededor de la bahia. Se
asentaron ali y edificaron una empalizada de madera rodeada de un foso de tierra para proteger sus botines. Tras
una serie de frustradas incursiones tribales y piratas, la gente de Nimoar prosperé en su nuevo asentamiento
conocido como € “pueblo de Aguas Profundas’.

Mas al norte, alas tribus de orcos se les habian quedado pequefios sus baluartes en las montafias. En sus
intentos de expansion hacia territorios subterraneos, se encontraron con la fiera resistencia de los enanos (aunque
muchas peguefias colonias de gnomos quedaron aplastadas y aniquiladas). Asi pues, las tribus de orcos se
extendieron por la superficie de latierra, dirigiéndose hacia €l sur y descendiendo de las montafias, lanzando sus
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aparentemente interminabl es gjércitos contra todo aguello que se interponia en su camino. Algun gue otro enclave
de efos se resistio, pero este desplazamiento hacia €l sur obligd a muchos habitantes del norte a trasladarse,
incluyendo a los “sempiternos’ (trolls) que descendieron a las tierras recientemente desarboladas situadas al
noreste del Fuerte de Nimoar, hoy en dia conocidas como el Paramo de los Trolls. Nimoar muri6 a avanzada edad
durante esos tiempos de peligro creciente. Otros Sefiores de la Guerra mas jovenes acaudillaron alos hombres de
Aguas Profundas (nombre que le habian dado |os capitanes de barcos a puerto por su profundidad) en las batallas
contra los trolls. Durante una década, se produjeron numerosas batallas sangrientas entre hombres y trolls, hasta
gue la magia de un joven del norte llamado Ahghairon cambié el curso de la guerra en contra de los trolls,
quedando los “sempiternos’ destruidos o esparcidos. Ahghairon adquirié paulatinamente a lo largo de los afios
més habilidades y poder, hasta que llegd a convertirse en un gran mago. Descubrid una serie de pociones para la
longevidad (o aprendié el arte de su elaboracién) y asi siguié viviendo década tras década en plenaformafisica

Temiendo més ataques, los hombres de Aguas Profundas erigieron una pequefia torre en las colinas del
Monte Aguas Profundas, situado por encima de sus granjas, desde donde podian lanzar flechas de fuego para
defenderse de los ataques de los trolls. Muchas tribus remotas, que habian venido a asentamiento para protegerse
delostralls, se quedaron y ampliaron los muros en varias ocasiones con huevas granjas. Los Sefiores de la Guerra
gobernaban la Ciudad Libre de Aguas Profundas, manteniéndola independiente y cada vez més prospera con €l
paso del tiempo.

Erall, Comienzo del Reinado delos Sefiores

Cuando ya habia cumplido 112 inviernos, Ahghairon tuvo grandes desavenencias con Raurlor, en aquel
entonces Sefior de la Guerra de Aguas Profundas. Raurlor pretendia aprovecharse de la riqueza adquirida por la
ciudad y de su potente fuerza armada para crear un imperio en €l norte del que Aguas Profundas seria la capital y
él mismo su gobernante. Con este propdsito, Raurlor reunié a sus gjércitos. Ahghairon lo desafidé ante todo €l
pueblo y Raurlor orden6 que encadenaran al mago. Ahghairon utilizé su magia para fulminar a todo aguel que se
atrevio a ponerle las manos encima. Raurlor, enfurecido, le asesté un golpe con su propia espada. El mago se
elevo por los aires, fuera de su alcance; € Sefior de la Guerra intenté asestar varias cuchilladas a los pies del
mago, gue se iba elevando, pero en este instante e mago hizo un gesto con su mano y la espada de Réurlor se
convirtié en una serpiente siseante que le mordié inmediatamente. El Sefior de la Guerra murié envenenado ante
la estupefaccion de todos los alli presentes. A continuacion, Ahghairon ordend reunir a todos los capitanes del
gjército de Aguas Profundas, asi como alos miembros mas ancianos de las familias. Mientras que los mensajeros
corrian en su busca para traerlos a castillo, Ahghairon mandé prender fuego a trono para que nadie pudiera
ocuparlo. Las llamas rugian y chisporroteaban arededor del trono vacio del Sefior de la Guerra. Después, €l mago
hizo un ademan con la mano y las llamas desaparecieron como si nada hubiera sucedido, quedando € trono
intacto. Ahghairon ocupd el asiento, se autoproclamé el primer Sefior de Aguas Profundas y dijo que a partir de
aquel momento la sabiduriay no la fuerza armada reinaria en la ciudad. Nombraria a algunos ciudadanos Sefiores
para que gobernasen junto a él en secreto, de tal forma que cuando apareciesen ante los demés ciudadanos nadie
conociese su identidad. Gozarian de la misma autoridad que él y no estarian sometidos a ningun tipo de coercion,
ni siquiera de su parte. Estos Sefiores procederian de todos los estratos sociales de la ciudad y podrian gjercer €
cargo e tiempo que deseasen.

Los ciudadanos estuvieron conformes y durante dos siglos Ahghairon reind en Aguas Profundas junto a
los Sefiores desconocidos. A lo largo de los afios, |os Sefiores enmascarados constituian un grupo de cinco, seis o
siete miembros que apenas hacian acto de presencia ni declaracion alguna. Se murmuraba gque eran los sirvientes
de Ahghairon o que incluso eran autdmatas mégicos bgjo las érdenes del Viejo Mago. A pesar de todo, lajusticia
de Ahghairon era rapida y ecuanime, sus leyes eficientes y su escolta amable e igualmente dispuesta tanto para
prestar ayuda como para asegurar €l cumplimiento de las leyes. Asi pues, todos los ciudadanos estaban
satisfechos. Fueron afios de paz y prosperidad. El norte se abrié alos humanos. Los caminos construidos bajo €
mandato de Ahghairon sirvieron para comunicar toda la region, desde las ruinas del “Reino Caido”, que habian
sido destruidas por 1os atagues de diversas razas de trasgos antes de que la presencia de los humanos llegara a ser
numerosa en € norte, hasta las ciudades que més tarde se convertirian en Amn. Aguas Profundas se multiplico
por cinco tanto en tamafio como en riqueza. Atraidas por el dinero, las gentes de otros reinos empezaron a venir a
la “Corona del Norte” y entre ellos muchos ladrones, estafadores y rufianes. De pequefios hurtos se pasd a
grandes estafas realizadas por impostores que se hacian pasar por artesanos. Cuando estas noticias llegaron a
oidos de Ahghairon, éste convocd una reunion de todos los mercaderes mas antiguos, [lamados “los Nobles’, y
les propuso que formaran gremios tal como se hacia en €l |gjano sur para vigilar alos posibles impostores de cada
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profesion. Algunos eran reacios, otros estaban furiosos, pero la mayoria supo entender las ventajas de tal acuerdo,
especialmente si se les concedia libertad para resolver sus propios asuntos en vez de tener que atenerse a acuerdos
menos favorables que les fuesen impuestos. Inmediatamente se crearon los gremios y Aguas Profundas siguio
creciendo y prosperando. Las murallas de la ciudad se duplicaron en extension. Los mercaderes viajaban por todo
el mundo y traian consigo bienes exéticos de tierras lgjanas ala vez que iban extendiendo lafamade lariqueza de
la ciudad por aguellos confines. En el sur, muchos aguardaban el momento de conquistar, o al menos saquear,
estastierras, pero en esos tiempos de conflicto generalizado, las espadas escaseaban y no aparecieron invasores.

Con el tiempo, la salud de Ahghairon empeord y murio. Fue enterrado con gran fastuosidad en su torre,
protegida contra locos y ladrones. Aquéllos que conocian e secreto de las artes del Viejo Mago protegieron su
casa 'y su Ultima morada utilizando la magia méas poderosa conocida hasta e momento (muchos creen que adn
permanecen intactas).

Eralll, El Reinado Sangriento delos Jefes de los Gremios

Cuando los Jefes de los Gremios se enzarzaron en discusiones sobre quién debia gobernar la Ciudad, se
produjo un gran alboroto y més de uno de los mercaderes mas poderosos murié asesinado. En las calles
aparecieron grupos de eshirros uniformados y ostensiblemente armados que escoltaban a sus maestros. Entre
altercados, negociaciones y algun duelo ocasional en plena calle transcurrieron dos meses muy conflictivos. Por
fin, decidieron que todos los Jefes debian gobernar Aguas Profundas de forma conjunta a través de un consgjo.
Los nobles de menor rango y muchos ciudadanos protestaron, argumentando gue los Sefiores habian gobernado
por derecho propio y por el consentimiento del pueblo, pero ante esto, los Jefes de los Gremios contestaron que
los Sefiores no habian sido vistos desde la muerte de Ahghairon y que, seguramente, siempre habian sido gélems
0 zombis bajo las 6rdenes del propio Ahghairon a fin de ocultar su dominio totalitario. De hecho, los Sefiores
permanecian ocultosy en silencio, y asi continuaban.

En redidad, los Sefiores eran hombres y mujeres de carne y hueso cuyas identidades habian quedado
comprometidas a lo largo de los afios por culpa de ciertos extrafios Jefes de los Gremios que habian ordenado su
gjecucion a los propios sirvientes (hombres leales y discretos) de los Sefiores tras la muerte de Ahghairon. Los
tnicos Sefiores que habian logrado sobrevivir (aquéllos que habian permanecido en secreto) fueron Beron, un
carpintero, y Shilarn, una aprendiz de mago, que se mantenian ocultos y a la espera. Los Jefes de los Gremios
pensaron que todos los Sefiores de la Ciudad habian sido eliminados y tomaron €l poder con mano firme en Aguas
Profundas.

Los Jefes de los Gremios gobernaron en Aguas Profundas s6lo durante seis afios, hasta que las disputas
provocadas por su codicia desembocaron en un derramamiento de sangre. Las reyertas y algunos asesinatos
dieron paso répidamente a una serie de refriegas callgjeras y ataques a medianoche, breves pero virulentos. Este
conflicto, con frecuencia referido por los sabios como “Guerras Gremiales’ (aunque nunca llegd a ser tan
prolongado o explicito como para denominarlo “guerra’ mientras se producia), provoco la muerte de todos los
Jefes de los Gremios a excepcion de dos, asi como la inactividad de los mejores pensadores de la ciudad, €l
despilfarro o saqueo de gran parte del oro de la ciudad y la confusion de los gremios.

Lhorar Gildeggh, Jefe de los Navieros, y Ehlemm Zoar, Jefe de los Engastadores, fueron |os Unicos Jefes
de los Gremios que sobrevivieron. A pesar de que, con frecuencia, las huestes personales de estos dos desal mados
manipuladores se enfrentaban en las calles, las fuerzas de ambos estaban muy equiparadas y ninguno de los dos
conseguia imponerse. Finamente, tras la aparicidén de muchos cadaveres de ambos bandos en las cunetas de las
calles, se cansaron de tanto derramamiento de sangre y decidieron reinar juntos. Se establecieron dos tronos en €l
Cadtillo de Aguas Profundas, pero ambos siguieron sosteniendo feroces discusiones sobre cualquier asunto y la
Ciudad se convirtié en un lugar de tensién y miedo. Todos los asuntos, incluso el reconocimiento de los nuevos
Jefes de los Gremios para gobernar a los gremios que carecian de cabeza representativa, tenian que presentarse
ante los dos Sefiores Consgjeros, como se [lamaba a Lhorar y Ehlemm. Pocas cuestiones fueron resueltas en este
periodo.

EralV, El Retorno delos Sefiores

Un dia se presentaron en las Cortes de los Sefiores Consgjeros dos personas enmascaradas y vestidas
como los Sefiores de Aguas Profundas de antafio. Nadie sabia a ciencia cierta de donde procedian, pero
aparecieron en la Gran Sala del castillo donde estaban las Cortes y ordenaron a los Sefiores Consgjeros que
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abandonaran la ciudad en ese mismo instante. Riendo, los Sefiores Consejeros se negaron y €l mas bajo de los
intrusos enmascarados (la dama Shilam, aprendiza de Ahghairon y heredera no declarada a cargo de primer
Sefior de la Ciudad) los ataco con rayosy fuego, que derribaron y destruyeron sus tronos.

El més alto de los dos intrusos (Beron) exigio la presencia de los representantes de las estirpes nobles
para antes del anochecer o, de lo contrario, deberian abandonar la ciudad de inmediato. Todos los presentes en las
Cortes escucharon y lavoz se corrié como la pélvora por las calles de la ciudad.

L os nobles supervivientes se presentaron de mala gana y escoltados en prevision de que este |lamamiento
fuera una trampa. Beron se dirigi¢ aellosy alamultitud de ciudadanos curiosos que también habia acudido y les
dijo: “Este incidente no debe volver arepetirse”. Asimismo, les advirtié de que si querian que Aguas Profundas
volviera a ser un lugar seguro, deberian apoyar sus planes, tal como habian hecho en € pasado con Ahghairon.
Ambos nombrarian a unos Sefiores y gobernarian en secreto, a igua que antes, a excepcion de é mismo. Y acto
seguido, se quité lamascaray dijo: “Yo soy Beron. Seré vuestro Sefior como |o fue Ahghairon. De nuevo, estaré
seguro en mi ciudad”. Y los ciudadanos de Aguas Profundas alli reunidos mostraron su conformidad. Shilarn, adin
enmascarada, ordend que se declararan proscritas las estirpes de los dos Sefiores Consejeros. La multitud protestd
y ela azd las manos que antes habian destruido los tronos acallando a la multitud. Las estirpes de Gildeggh y
Zoar fueron proscritas.

La paz volvi6 a la ciudad y los habitantes de Aguas Profundas a sus labores. Con €l fin de evitar €
posible descubrimiento de la identidad de los Sefiores, Beron €igié a una serie de hombres con carécter de su
confianza y los nombré Consgjeros (conocidos muy pronto como "Tunicas Negras' por sus vestimentas) bajo €l
mandato de los Sefiores, para juzgar y aplicar las leyes de Aguas Profundas en los asuntos cotidianos. Asigné a
los Consgjeros un sueldo elevado para aejarlos de la tentacién y ofrecio asilo a aguéllos que temian por su
seguridad viviendo entre € pueblo. Explico alos ciudadanos que el hecho de gjercer un alto cargo constituia una
gran responsabilidad y no un arrogante abuso de autoridad y que aquéllos que no desearan seguir desempefiando
su cargo no debian ser objeto de denigracién por €llo, sino tratados con el debido respeto. Por encima de los
Consgjeros, los Sefiores ocupaban su puesto en la Corte. Su funcion era la de corregir o anular los juicios
pronunciados por los Consgjeros. Beron dijo a los ciudadanos que nadie deberia criticar o despreciar ninguno de
los juicios emitidos por los Consegjeros que los Sefiores hubiesen estimado oportunos alterar o revocar. Si alguien
tenia una mala opinién de los cargos como tales o de aguéllos que |os desempefiaban, podian volver alos tiempos
en que cada uno se tomaba la justicia por su mano y perecer como |o habian hecho sus antecesores. Beron incité a
los ciudadanos a que hicieran uso de su derecho a expresarse libremente ante la Corte de los Sefiores en € plazo
previsto por laley (lo que tarda una vela pequefia en consumirse), sin temor a ser castigados o censurados por ello
con tal de que hablasen abiertamente y respondiesen a las preguntas formuladas o planteasen sus puntos de vista.
Asi pues, declaré que ali sdlo se atenderian las reclamaciones del pueblo, por insignificante que fuera la
naturaleza del asunto o la extraccion social del reclamante. Y asi fue. Transcurrié mucho tiempo hasta que los
ciudadanos llegaron a apreciar €l valor de lajusticiay el sistema judicial se consolidara, pero éste perduré mas
alla de los tiempos de Beeron y Shilarn e incluso més alla de los tiempos de su hija Lhestyn “La Dama
Enmascarada’, esposa de Zelphar Arunsun de Noyvern y madre de Khelben “Vara Negra’ Arunsun, hoy en dia
uno de los Sefiores de Aguas Profundas, que conoce los secretos de la longevidad a igual que Ahghairon. Con €l
paso del tiempo, Aguas Profundas ha crecido en tamafio y diversidad, con un gran florecimiento gracias al buen
comercio bajo la tolerancia y proteccion de un gobierno eficiente y un sistema de defensa fuerte. Los afios
transcurrieron sin problemas, desde la Guerra de los Dioses (en una época en que la ciudad abergaba a dioses que
morian y ascendian) hasta episodios tan insolitos como e de un dragén verde atacando el Campo del Triunfo
(parte de una conspiracion de los Caballeros del Escudo para derrocar €l gobierno de los Sefiores). Pero aln asi, la
ciudad y sus habitantes lograron sobrevivir y vencer todas las adversidades. La Alianza de los Sefiores, cuyo
centro es Aguas Profundas, asegura una proteccion constante a todos los asentamientos situados a norte de la
Costa de la Espada y en €l interior. Aunque equiparable a otros lugares por su tamafio y actividad comercial,
ninguna otra ciudad de los Reinos se puede comparar a la mas absoluta diversidad de vida y experiencias
encontradas en la bella Aguas Profundas, Corona del Norte, Ciudad de Esplendores.
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Historiade Amn

Historiade Amn

Amn tiene la fortuna de disponer de abundantes recursos naturales; hay quien dice que Amn es la tierra
mas rica del continente. Esto ha obrado a favor de Amn durante generaciones porque, aunque fuese conquistada,
los nuevos lideres serian precavidos, intentando sacar provecho de latierra mas que arrasarla.

Amn hasido el centro del comercio desde que se recuerda. La tradicion oral trasmitida de padres a hijos
mantiene que Amn es el centro comercial desde hace 800 afios. Desgraciadamente, es dificil encontrar constancia
escritay si se encuentra resulta incompleta. Parece que el ciudadano normal de Amn estaba demasiado ocupado
Ilenando los cofres como para pararse a escribir los eventos del dia

Amn se ha interesado siempre més en el presente y en el futuro que en el pasado, y esto hace que la
precision histérica resulte muy dificil. Los mejores registros, los documentos comerciales de las antiguas
compariias mercantiles, se guardan celosamente. El miedo a revelar los "secretos comerciales' supera a interés
por lahistoria, y eso hace que € ciudadano medio sepa muy poco de la historiade Amn.

Parece gue Amn hace 100 afios se asemejaba mucho a lo que hoy es Calimshan. Cada gran ciudad era
précticamente una entidad independiente, se juntaban para defenderse cuando se hacia necesario y luchaban entre
si por el control del territorio y por las rutas comerciales mas provechosas € resto del tiempo. Hace 24 afios
empez6 una guerra de comercio especialmente virulenta: cada ciudad comenzé a imponer tarifas prohibitivas a
los productos que se importasen de las demés. La guerra comercial sufrié una abrupta escalada y las tropas de
cada ciudad se encargaban de asdltar las caravanas que costeaban las demés ciudades. En cuestion de meses €l
comercio cesd, numerosas ciudades quedaron sitiadas y la guerra amenazaba con sacudir atoda laregion.

Estando asi |as cosas, hizo su aparicion un joven mercader Ilamado Thayze Selemchant, listo, carismético
y con buenas relaciones (la firma mercantil Selemchant era una de las més antiguas y ricas de Azhkatla). Se puso
en contacto, secretamente, con representantes de las otras cinco casas mercantiles mas ricas de Amn y comenzoé a
elaborar su plan.

La primera parte ddl plan incluia hacer correr rumores sutilmente sobre amenazas externas. Uno hablaba
de unainvasién pirata desde las Islas Nelanzher, otro contaba la concentracion en masa de orcos a otro lado de
los Picos Nublados. Thayze se atrevi6 incluso alanzar €l rumor sobre un egjército de elfos en el Bosque de Tezhir,
dispuesto a atacar a la dividida Amn. Ninguno de estos rumores era cierto, pero hicieron que la gente buscase la
unidad, no la guerra.

Thayze sabia que para que € y otros miembros de su consejo pudiesen controlar Amn necesitarian un
gran apoyo popular. Las tensiones entre las ciudades y las casas mercantiles seguian siendo elevadas, asi que,
para obtener ese apoyo, Selemchant y los demas decidieron abandonar sus apellidosy no volver a utilizarlos.

Cuando la noticia del “Consgjo de los Seis’ se extendio por la region, mucha gente aceptd su gobierno.
Un grupo que habia de unir a Amn bajo un solo gobierno para el beneficio de todos, en lugar de una ciudad o
compafiia comercial sobre otra, era un cambio bienvenido. El Consgjo constituyé un gército (a un alto coste
personal) para apagar |os pocos focos de resistencia que quedaban y gjerce un control total en Amn desde hace 22
anos.
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Historia de Calimshan

Calimshan es més antiguo que los demas Imperios de las Arenas. Fue fundada hace mas de 7.000 afios
por los Djen, una raza humanoide del Plano Elemental del Aire. Se sabe que los Djen eran un pueblo muy
mégico, y durante su gobierno desarrollaron conjuros nunca vistos en el Plano del Aire.

Los Djen prosperaron durante mas de 1.000 afios en Calimshan, pero una invasion de criaturas y
seguidores del Plano del Fuego puso fin a su reinado. Hay quien dice que fue entonces cuando comenzé € gran
odio entre los djinn y los ifrit, aunque otros piensan que esto no fue més que € resultado de una enemistad que ya
existia. Cualquiera que fuese el motivo, la batalla fue larga y sangrienta y tardé mas de 100 afios en resolverse.
Los Djen consiguieron echar a los atacantes, pero quedaron debilitados. Fueron decayendo poco a poco y la
ultima mencion alos Djen es de hace unos 6.000 afios.

Los siguientes 4.000 afios fueron dominados por tribus némadas de humanos, tribus de diferente
procedencia (Khult, Sheir, las Llanuras Brillantes, Khondazh, incluso de Amn y Cormyr) que fueron gjerciendo
un dominio alternativo, hasta ser conquistadas por otratribu casi idéntica.

Poco a poco, la naturaleza némada de Calimshén fue cambiando. A medida gque los exploradores y los
mercaderes de Amn, Agua Profunda y Cormyr iban descubriendo las maravillas de la zona, algunas tribus
comenzaron a desarrollar nuevos modos de subsistencia, como la pesca, la agricultura o € comercio. Estas
comunidades comenzaron a asociarse para ofrecerse mutua proteccion y fue asi como nacié una civilizacion. No
fue mas que hace 1.300 afios cuando comenzé a existir el Imperio Shun (ahorallamado Iltkazar).

Los Shun formaban un imperio glorioso y sus excesos fueron el origen del esnobismo actual de los
Cdlishitas. Se hicieron expertos y poderosos en € uso de la magia y habia barcos y caravanas que portaban la
bandera de Shun por todos los Reinos Olvidados. El propio Shun, un mago especial mente poderoso, cred un libro
de gran poder en este tiempo que se llama el Tomo del Unicornio. No se sabe exactamente donde esta este tomo,
pero como las medidas del libro son de 60 por 90 centimetros y esta hecho de puro metal, es probable que siga
cerca... en algun sitio.

Hace 900 afios el imperio Shun desaparecié bruscamente. En un principio se sospechd de un gran
cataclismo magico, pero grandes magos de otras tierras lo discuten. Una fuerza asi de grande, dicen, habria
afectado a los poderes y seres magicos de todos los Reinos, y eso no pasd. Los sabios estudiosos de los Shun
siguen sin llegar a conclusiones definitivas, pero las teorias méas populares actualmente hablan de una plaga o
enfermedad que diezmé ala poblacion.

Hoy en dia, € impacto Shun en Calimshén sigue siendo importante. La grandeza de ese imperio es la
responsable del actual caréacter nacional fuerte de Calimshan. Las ruinas de la mayor ciudad de Shun, Monrativi
Teshy Mir, pueden verse alin en los desiertos al oeste del limite con €l Bosque de Mir (consulte més adelante para
obtener més informacion sobre Monrativi Teshy Mir).

Desde la caida de Shun, no ha habido pueblo ni fuerza capaz de dominar en solitario la region. Hay una
media docena de grandes ciudades, cada una de las cuales gjerce su propio dominio sobre su propia area. Hace
unos 170 afios, un hombre de Puerto Calim reunié un gran gército y se declaré “Pachd’ de la regiéon. Sin
embargo, antes de que el gjército pudiese comenzar a marchar, 10s representantes de las grandes ciudades se
reunieron y acordaron reconocer la autoridad del Pacha en éreas limitadas, asi como pagarle un pequefio tributo
que sirviera para compensar € trabajo que se esperaba que hiciese. El hijo mayor de cada pacha hereda €l titulo, y
si no tiene descendencia, los alcaldes de las ciudades seleccionan uno nuevo. El presente Pacha, Rashid
Djenispool, lleva gobernando mas de 18 afios y es el nieto de un pacha elegido por los a caldes de Calimshan hace
44 anos.



Historia de Cormyr

Historia de Cormyr

Cormyr cuenta sus dias desde |a fundacion de la Casa Obarskyr hace 1.342 afios, la primera de las casas
noblesy del lingje de sus reyes. Por aquella época, Cormyr era poco mas que una ciudad sencilla (Suzail) y unas
cuantas avanzadas fortificadas. A veces el monarca era obligado por rebelion e intriga a gobernar desde esas
avanzadas en vez de desde € trono. El rey Azoun es € cuarto de su nombre y e septuagésimo primero de su
linea.

El pais ha vivido oficialmente en paz durante muchos afios, desde que Rhigaerd derrib6 a los ultimos
invasores de la frontera. No obstante, las huestes de Cormyr han tomado parte en muchas batallas en regiones
cercanas, habiendo reunido recientemente a sus fuerzas para enfrentarse a Gondegal, € rebelde de Arabel, para
ocupar Tilverton en las marchas de las Regiones de los Valles y para encabezar una cruzada contra la gran horda
teigana que invadia por e este. Una sentencia advierte: “Si, la region esta en paz, pero € gército ha de
mantenerse ocupado”. Ademas de perseguir importantes acciones, las patrullas de Cormyr a menudo sostienen
escaramuzas con bandidos en los caminos del norte y oeste, y actualmente combaten alos orcos y otras criaturas
del norte y este de Cormyr en el Desfiladero de Tilver y el Desfiladero de la Sombra. Ambas zonas se ven
amenazadas por invasores que supondran un peligro para la misma Cormyr si alguna vez la invaden. Cormyr ha
edificado una fortaleza, el Castillo del Risco, para defender a reino de los atagues procedentes de esa zona, y
mantiene el Gran Cuerno para protegerse de los ataques del Oeste.

Historia delos Cuervos Rojos

Los Cuervos Rojos, una de las pocas compafiias de mercenarios que ain quedan en Cormyr, tienen
tedricamente la fuerza de 110 espadas, pero pueden triplicar facilmente este nlmero s contratan una gran
cantidad de hombres. Estaban a servicio del gobierno de Cormyr con el firme propdsito de limpiar las Tierras
Raocosas a norte. Tuvieron relativo éxito en este objetivo, ya que las Tierras Rocosas estédn alin muy lejos de ser
un territorio seguro.

Al mando de los Cuervos Rojos esta Rayanna la Rosa, una veterana de la cruzada de las Hordas. Son
conocidos por su honestidad y carécter fidedigno, pues no desean poner en peligro su cédulareal. La mayor parte
de latropa va armada con cuero tachonado y portan espadas largas. Cobran 200 piezas de oro a la semana por |os
servicios de su unidad de 110 miembros. Su simbolo es un amuleto con un cuervo rojo.

Historia de Gondegal, el rey Perdido

Arabel, durante largos afios bajo el dominio de Cormyr, se convirtié durante un tiempo en el centro del
imperio del espadachin. Este espadachin era Gondegal, €l rey Perdido, quien, en el Afio del Dragon (1352 CV)
intentd crear un reino para si mismo centrado en Arabel. Debia extenderse por € norte hasta los Montes de la
Boca del Desierto, a sur y a oeste del Lago del Dragon y de las granjas limitrofes de la Estrella V esperting; y por
el este hasta el Desfiladero de Tilver y los pasos de las montarias.

En los afios que siguieron, la gente decia que €l dominio de Gondegal no iba mas alé que la hoja de su
espada. No conseguia mantener ningun territorio ante €l poder de Cormyr, Sembia, e Vale de las Dagas,
Tilverton y algunos de los demés Valles (de los que obtenia la sangre y laira para conseguir su trono).

Gondegal gobernd menos de una estacion, aunque oficialmente reind ocho dias. El resto de su gobierno lo
paso luchando de aqui para ala contra un enemigo u otro en las tierras que reclamaba. Sus tropas se componian
en gran parte de mercenarios y su tesoro de bienes incautados era escaso y pronto se acabd. Una noche, las
fuerzas de Gondegal se deshicieron ante el avance de las tropas de Cormyr, y desaparecié. El rey Azoun IV
recuperé Arabel esa mafiana sin derramar una gota de sangre.

Nunca hall6 nadie el cuerpo de Gondegal; se sabe que huyo hacia el norte y después hacia el este por Ola
de Tesh, pero desde ese punto su destino es motivo de rumores encontrados y de leyendas. Algunos creen que
sigue vivo con unos veinte o més fieles seguidores, manteniendo la corte en algun rincon salvaje, convertido en
un bandido cuidadoso y despiadado que se ocupa de no dejar superviviente en sus atagues que pueda ir contando
historias por ahi. Cuando, a veces, desaparecen caravanas enteras en cualquier lugar entre el Vale Altoy lalgana
Impiltur, los rumores de las tabernas le culpan a él.




Historia de Cormyr

Se dice que Gondegal era un guerrero alto, de pelo canoso, de notable habilidad personal e inteligencia.
Su divisa era la cabeza de un lobo gris con los 0jos rojos. Los guardias de las caravanas solian advertir a los
mercaderes gque reforzaran la escolta de una determinada caravana: “...a no ser que deseéis que vuestro oro sirva
pronto para embellecer e trono de Gondegal...”. Gondegal era un espadachin impecable y algo cadtico en su
declarada neutralidad. Si sigue vivo, qué magia o tesoros posee y quiénes pueden ser sus aliados, es algo que se
desconoce.

El reino de Gondegal tuvo gran influencia en el rey de Cormyr, que por aquel entonces se encontraba en
su segunda década de reinado. Azoun tuvo que aplacar una rebelidn en su propio paisy se vio obligado a prestar
mas atencion a los temas de fuera de Suzail, para convertirse en e rey de una nacién en lugar del gobernador de
una ciudad-estado. Lo que es més, el asalto incruento a Arabel fue la primera experiencia verdadera de Azoun al
frente de su gjército, y laaegriade “liberar” a pueblo de Arabel siempre la guardard para si.
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Historia dela Costa del Dragdn

La historia de la Costa del Dragon es la historia del dinero, particularmente e lado més oscuro de la
moneda. Situada en las principales rutas comerciales entre el Mar Interior y la Costa de la Espada, estas tierras
nunca se fundieron en una nacién solida y coherente, como Cormyr o Sembia. En su lugar han nacido y caido
pequefias ciudades-estado, gobernadas por la codicia y la més poderosa faccion de mercaderes o piratas del
momento.

Por consiguiente, la Costa del Dragdn ha sido siempre el hogar del contrabandista, del pirata, del bellaco
y del asesino a sueldo. Ha sido € lugar a que arribaban aguellos que pretendian evitar las leyes de los paises més
civilizados situados al norte. Es aqui donde los Magos Rojos consiguen su acceso a las Tierras interiores del
Oeste, y donde € Culto del Dragdn trama su conjura contra € sur. Y es aqui donde las sociedades secretas
independientesy los sindicatos del crimen tienen su mayor poder.

La dltima apariencia de resistencia organizada a esta tendencia fue el reinado de Verovan, ultimo de los
reyes de Puerta Oeste. La monarquia de Puerta Oeste ha trabajado mucho tiempo codo a codo con las diversas
facciones mercantiles y piratas, pero Verovan intentd frenar €l creciente poder de las casas de los mercaderes y
sefloritos. Su repentinay misteriosa muerte sin herederos admisibles en €l 1248 CV abri6 las puertas alo que ya
es un tépico en la Costa del Dragon: corrupcion y traicion.

Hay que destacar que aungue €l nombre de Verovan es alln venerado en estas tierras, mas conocido es €l
de Immurk, el mayor de los piratas del Mar Interior, un tosco y extravagante bellaco que reunié a una flota pirata
bajo su mando y goberné desde el 1164 CV hasta su muerte en el 1201 CV. Tal es asi en la Costa del Dragon que
se venera alas personas buenas, pero seimita el poder de los malos.



Historia de Dambrath

Historia de Dambrazh

La nacién de Dambrazh se formé a partir de un reino béarbaro hace casi medio milenio tras una poderosa
alianza entre las sacerdotisas de Loviatar y los elfos oscuros de la ciudad de T'lindhet.

En € afio 211 CV, huyendo de la destruccion de la patria por parte de los entonces grandes reinos de
Unzher y Muhlorand, cuatro tribus de bérbaros entraron en Dambrazh. Hallaron una costa en la que los delfines
danzaban y llanuras en las que la hierba era alta. Recorrieron la frontera de los Muros de Halruéi hacia €l este
hasta la actual frontera de Estagund. Pronto fueron conocidos como los Arkaiun o gente del viento.

En el 545 CV un gran guerrero, Reinhar, se alz6 para dirigir alas tribus. Los medianos de Luiren fueron
rapidamente esclavizados y varias de |as ciudades costeras de Durpar tomadas 0 arrasadas. Estagund cay6 bajo su
dominio y después Reinhar centrd su atencion en Halruéi.

Un gjército de 40.000 jinetes y una flota de 50 barcos lanzaron un atagque coordinado, y aungque Reinhar
fue capaz de llegar més alld de los Muros de Halruéi y ocupar las ciudades de Mithel, Galdel y Zalsuu, sus magos
demostraron no tener rival para sus invasores. Reinhar fue finalmente derrotado en una gran batalla en Sulaziir
por el archimago Mycontil y su tropa de hechiceros.

El hijo de Reinhar, Reinhar 11, tomd el mando del gjército y hubo de batirse en una retirada por tierra que
duré dos meses. Volvid a casa con mil de sus hombres supervivientes y sin chaman. Reinhar |1 demostré ser tan
buen gobernante en la derrota como o fue su padre en la guerra. Consolido sus fuerzas 'y pudo traer a casa a casi
todas sus tropas, pues sabia que la derrota los convertiria en una presa tentadora para los asaltantes y monstruos
invasores. Esta accién preveiala seguridad para su pueblo.

En el tiempo en que € noveno Reinhar era rey hacia el afo 802 CV, los Arkaiuns eran gordos y
perezosos. Reinhar |X, cominmente conocido como Reinhar e Loco, insistio en expandir su nacidn para
conseguir mas oro que financiase sus camparias militares. Ordeno la explotacion de muchos ricos filones de plata
y electro en las Montafias Gnollguarda, pero antes de que sus planes de expansion pudiesen comenzar, los
mineros se encontraron con los elfos oscuros de T'lindher. Los elfos oscuros fueron ultrgjados e iniciaron una
firme serie de incursionesy atagues sobre las fortalezas de Arkaiun. Aldeas enteras fueron destruidas por la noche
y no pudo encontrarse ningun rastro de los invasores.

Reinhar IX cometié la temeridad de atacar a los elfos oscuros en venganza. Aunque los Arkaiuns se las
arreglaron para introducir una fuerza en la ciudad de los elfos oscuros, esta accion sdlo consiguié unir a los
normal mente cadticos elfos oscuros. Por una vez, todo el poder de una ciudad de elfos oscuros se volcaba contra
un enemigo.

La batalla rapidamente se trasladd a la superficie. Los invasores de Reinhar fueron aniquilados, dejando a
Reinhar con s6lo una pequefia parte de su gjército original. Esto no fue suficiente para los elfos oscuros, quienes
exigian la total esclavitud de toda la nacion de la superficie. Los Arkaiuns resistieron valientemente y la guerra
continud durante tres décadas con un tremendo nimero de bajas por ambas partes.

Finalmente, los elfos oscuros consiguieron acorralar a las fuerzas de Arkaiun en Maduir. Ya casi sin
esperanzas, los defensores vieron con satisfaccion como un grupo de semielfos peregrinos hacian acto de
presencia. La suma sacerdotisa, Cazhyr Shintar, ofrecié la ayuda de sus clérigos para defender la ciudad y
Reinhar tomd esto como un presagio de los dioses. Una sacerdotisa acabaria acompafiando a casi todas las
compafiias.

En diez dias los elfos oscuros atacaron. Las clérigas demostraron ser de gran ayuda, excepto paralos elfos
oscuros. Las sacerdotisas se volvieron contra los Arkaiuns y la misma Cazhyr mat6é a Reinhar. Los elfos oscuros
estaban aln debilitados por la batallay solo la presencia de las sacerdotisas les permitié ganar. Cazhyr, consciente
de la ventgja Unica que poseia, propuso un trato que los elfos oscuros no dudaron en aceptar: sus sacerdotisas
gobernarian €l territorio y, a cambio, €ellas les proporcionarian acceso a la superficie para comerciar con armas,
esclavosy viveres.
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L os elfos oscuros estaban encantados con esta descarada oferta de un habitante de la superficie. Reinhar
habia sido asesinado y la ofensa vengada, y tras 30 afios de guerra los elfos oscuros no estaban interesados
especialmente en Dambrazh. Pero, sin embargo, insistieron en coger a los mejores varones capturados como
esclavos. Cazhyr o aceptd répidamente, pues veia alos varones como un obstéculo a su propio poder.

Cazhyr gobernd durante 205 afios. Cumplio su promesa de hacer de Dambrazh, o "la Nacion del Dolor"”,
un bastién del mal en los Reinos. En su tiempo, Cazhyr vio € sacerdocio de Loviatar expandirse a miles, y lafe
en los Sefiores de las Bestias, antes venerados por los Arkaiuns, fue practicamente erradicada. Muchos de los
Arkaiuns pudieron escapar de sus nuevas sefioras y huir a Swagdar. Alli prosiguieron su casi olvidada vida
némada.

Las sacerdotisas de Loviatar continuaron disfrutando de las buenas relaciones con los elfos oscuros, e
incluso agunos de ellos formaron parejas, creando asi una raza de semielfos oscuros. Estos semielfos oscuros
eran conocidos como los Crintri o los "nobles'. La mayoria son sacerdotisas de Loviatar, aunque muchas son
también magas. Consolidaron su poder, aprendiendo mucho sobre la zona de Shebali, o los “bagos’, como se
denomina ahora a los Arkaiuns. La capital de Dambrazh se establecié en Cazhyr, levantada tras la muerte de
Cazhyr y llamada asi en su honor. Su muerte se produjo a manos de su hija, Filina, que se habia cansado de
esperar a que su madre muriese. Sin embargo, Filina goberné solo durante cinco afios antes de que su propia hija,
Cathakay, asumiese € trono de la misma forma. Cathakay gobern6 durante 54 afios, entrando finalmente en
guerra con un dragén de oro. Muri6 sin descendencia, por 1o que €l trono lo asumié su sobrina Melanith.

Melanith se enfrentd a una poblacion creciente y desasosegada entre |os varones que deseaban que se les
devolviese su antiguo prestigio. Melanith no les devolvio su anterior estatus, pero si hizo uso de ellos. Temiendo
gue las grandes naciones de Mulhorand y Unzher pudiesen alzarse de nuevo, decidié que las tareas mundanas,
tales como la defensa del reino, serian llevadas a cabo por los hombres. Ellafue la primera en nombrar a un varén
para €l puesto de jefe guerrero. Sadalar, un Crintri, se convirtié en rey consorte. Su etapa como jefe guerrero
estuvo caracterizada por €l soborno y la corrupcion. Sin embargo, fue responsable de devolver muchos privilegios
alos Arkaiuns. Tras el mandato de Melanith, los Shebalis fueron considerados ciudadanos de segunda clase en
lugar de esclavos.

Aungue a los varones se les otorgd mas poder durante su mandato, Melanith solidifico la divisién entre
los sexos. Los gobernantes de Dambarth habian sido féminas durante mas de dos siglos, pero fue més una
cuestion de competencia que de género. Melanith, sin embargo, decretd que los varones no podian tener ninguna
autoridad excepto sobre otros varones. Lajerarquia matriarcal de Loviatar no tard6 en apoyar esta causa.

Muchos de los mejores y més valientes varones del reino perecieron en las incursiones sobre Estagund,
Durpar, las tribus de bandidos de Veldorn y contra los gnolls que habian regresado a las Montafias Gnollguarda.
Incluso algunos lucharon en el bando de los elfos oscuros en su batalla con la ciudad svirfneblina de Aventine.
Los insondables gnomos fueron aniquilados, aungue también lo fueron los Shebalis. Los elfos oscuros y los
Crintri apenas tuvieron bagjas, y como ayuda, los Crintri fueron recompensados con un cierto nimero de elfos
0SCUros varones para cruzarlos con su raza. Melanith tomé a un elfo oscuro var6n como consorte para reemplazar
a Sadalar, que habia perecido en el conflicto. El elfo oscuro, Nym Inthigg, fue padre de tres hijasy un hijo. Fue en
este tiempo cuando Melanith inici6 una politica de aislamiento que se mantiene hoy dia en Dambrazh.

Melanith goberné durante 156 afios y su hija Ausitil durante 125. Se dice que la actua reina de
Dambrazh, Yenandra, conocida como la "Reina Pirata’, navegd hacia el sur hasta Zakhara en incursiones de
saqueo. Yenandra lleva gobernando 71 afios y comienza a dar muestras de envejecimiento. También tiene tres
hijas, llamadas Luazharyn, Meltruil y Hasafir. Aunque alin sigue siendo muy popular, especiamente para los
Crintri, los hijos de los dirigentes de este territorio no se conocen por esperar paci entemente su turno.
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Historiade Durpar y Var e Dorado

Durpar y Var el Dorado tienen una historia en comin. Hace unos tres mil afios, ambos paises estaban
dominados por e gran reino de Raurin. Cuando Raurin cayé en 2488 CV, los paises de Durpar y Var
sobrevivieron ala destruccion a duras penas.

Los disturbios, la destruccién en masa y el odio estaban a la orden del diay los dos paises se vieron
sumidos en la barbarie durante dos milenios. Finalmente, cuando casi todas las tribus barbaras fueron expulsadas
por e gran imperio de Mulhorand, surgié un lider. Satama, a ssmple comerciante, recibié unarevelacion divinay
formul6 una nueva filosofia. Todo en & mundo estaba conectado, formaba parte de un mismo espiritu creador y
todos los dioses de los Reinos eran parte de un solo ente. Muy pronto todas las Tierras Brillantes abrazaron las
ensefianzas de Satamay se esparcieron las semillas de la civilizacion en lo que se ha venido a llamar Tierras del
Unico.

Como las Tierras del Unico disponian de muchos recursos naturales, el comercio con Mulhorand y Luiren
se convirtié en un modo de vida. Los mercaderes eran los més respetados. Por un tiempo, el Maraja de Durpar y
el Rgja de Var fueron reemplazados por un Consegjo de Mercaderes. Durante ese tiempo e pais sufrié asaltos
ocasionales de las amazonas de Dambrazh y mantuvo muchas escaramuzas con |os paises vecinos de Estagund y
Ulgarth.

En 1023 CV, traslograr una paz armada con Ulgarth, € consejo de mercaderes decidié que se debia hacer
algo con los asaltadores de Estagund que perjudicaban el comercio con otros paises. La guerra era un
inconveniente, pero interrumpir el comercio significaba una amenaza paralavida.

A Jeradeem, €l mercader mas rico de la zona, se le habia concedido poder para negociar un acuerdo.
Durante las negociaciones demostrd ser, al menos a los ojos de los durparianos, € comerciante maestro que
parecia. Estagund habia realizado un loco intento de invasion de Dambrazh. Las vengativas jefas de esa tierra
acabaron con précticamente todos |os hombres que enviaron. Los monstruos de Veldorn estaban dando problemas
y Estagund estaba sufriendo una hambruna.

Fue en ese momento cuando Jeradeem demostré su fino instinto de mercader. No podia dejar pasar una
oportunidad asi y emprendi6é la negociacion mas terrible de todos los tiempos. Se reunié con los jefes de
Estagund, un rey timorato y sus nobles, y les explico las ventajas del modo de vida durpariano y de lafilosofia del
Adama, la unicidad de todas las cosas. Negocié durante dias hasta que € rey aceptd e trato. Comprd toda
Estagund para los paises de Durpar y Var a precio de 24 gemas. Prometié también proteccion y ayuda para la
integracion al modo de vida durpariano. Asi se formaron las Tierras Brillantes.

Durante cien afios, 1os tres paises compartian un mismo modo de vida, y con la fuerzay los recursos de
Estagund conjuntos, los mercaderes durparianos aumentaron sus posibilidades de negocio. Llegaron por € este
hasta Kara Tur, por el norte hasta el Mar de las Estrellas Caidas y por € oeste hasta Dambrazh y Halrué.
Actualmente, con las recién descubiertas tierras de Mazticay Zaakhara, el futuro se presenta prometedor.
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Historia delos elfos oscuros

El Declive

Se sabe muy poco de los Ilythiiri, o "Elfos del Sur", antes de este acontecimiento crucial. Incluso
entonces ya eran conocidos como "Elfos Oscuros', debido a la tonalidad de su piel. Habitaban en las selvasy en
los bosqgues célidos del sur. Pueblo orgulloso, guerrero y culturalmente avanzado (algunos sabios de otros pueblos
elfos dirian “ decadentes’), los Ilythiiri atacaron atodos sus vecinos, incluyendo a otras tribus de elfos. Sus crueles
incursiones y expolios, ordenados por la nobleza guerreray € clero de sus dos despiadados dioses, Ghaunadaur y
Lolth, obligaron a elfos, humanos, enanosy otros a aiarse contraellos.

Derrotados en una serie de titénicas batallas mégicas, los elfos oscuros se refugiaron bajo tierra en
madrigueras que habian descubierto anteriormente. Este evento, conocido como "el Declive", marco €l fina de
los elfos ascuros como raza de la superficie.

Las Guerras Oscuras

La naturaleza guerrera de los elfos oscuros no cambié cuando escaparon de sus enemigos de la superficie
durante e Declive. De hecho, iniciaron inmediatamente una serie de guerras para dominar los territorios de la
Infraoscuridad. Comenzaron robando y capturando objetos magicos de los enanos (y utilizandolos contra ellos),
estableciendo asi una enemistad que aln perdura en nuestros dias.

Los elfos oscuros lucharon después entre si, noble contra noble, sacerdote contra sacerdotisa, por €l
control de su nuevo reino. Esta feroz guerra acab6é en medio de grandes explosiones magicas que produjeron €l
derrumbamiento del techo de la mayor caverna de enanos que habian tomado, la gran Bhaerynden. El techo se
desplom6 por completo, sepultando a un gran nimero de elfos oscuros y las maltrechas ciudades de los enanos.
La caverna, ahora a descubierto, se dio a conocer como La Gran Brecha. Los elfos nobles supervivientes
reunieron cuanta gente, esclavos y viveres pudieron recoger y se adentraron en la Infraoscuridad en busca de
lugares paravivir. "La Dispersion” dio lugar a las muchas ciudades rivales y dedicadas a sus propios intereses en
las que los elfos oscuros habitan actual mente.
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Historia de Estagund

Lahistoria de Estagund sigue un camino diferente alade Durpar y Var. Los Gunders fueron conguistados
en el 551 CV por Reinhar I, jefe de guerra de los Arkaiuns de Dambrazh. Recobré la independencia cuando
Reinhar fue asesinado por € archimago halruano Mycontil, aunque €l pais no tardd en disgregarse en grupos de
pequefias ciudades-estado.

Las escaramuzas con Var, y entre las ciudades-estado, continuaron durante varios siglos hasta que un rey
consiguid conquistar la corona y volver a unir a pais. El rey Bornia era un gobernante habilidoso y bajo su
reinado Estagund comenzd a prosperar. Sus descendientes no compartian su sabiduria y en 1053 CV, € rey
Selkarin asi o demostré. Habia fracasado en la conquista de Durpar y Veldorn resistia sus desafios. Misdgino
declarado, centrd su atencion en el matriarcado de Dambrazh. Dirigié una gran flota para atacar Dambrazh, lo que
le supuso enormes pérdidas, incluida su esposa. Selkarin murié sin hijos, y su hermano Seltarir fue coronado rey.
El nuevo gobernante se encontré con un pais del que se habian ido casi todos los hombres capaces para el
combate y se tuvo que enfrentar a un problema imprevisto: la hambruna. La hambruna la causd una plaga que
arrasd cas toda la cosecha anua de Estagund. Esto hizo que se mostrara dispuesto a aceptar €l trato propuesto por
el mercader durpariano Jeradeem, y en un trato legendario vendié todo el pais de Estagund. Frente al rumor
popular que dice que Seltarir malvendio el pais por 24 perlas, recibié diamantes por un valor de casi un millén de
piezas de oro. Este enriquecimiento repentino le proporciond un lugar en el consegjo de mercaderes, por 1o que
pudo mantener una parcela de poder, ademés de su fortuna. El Raja Sdltarir sigue siendo €l rgja més rico de
Estagund. En los afios que siguieron, los Gunders comenzaron a reconstruir sus vidas en las nuevas
circunstancias, y ahora compiten en igualdad de condiciones con los mercaderes de Durpar y Var.
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Historia de Halruéi

Halrué fue colonizada hace siglos por hechiceros que huian del Fhaerimm en lo que habia de ser €
desierto de Anaurokh. Los primeros hechiceros llegaron en barcos voladores inventados por los Nezheril y
hallaron un bello y rico pais, habitado solamente por pastores y grandes rebafios de uros. Fue aqui donde los
hechiceros decidieron resistir, si el Fhaerimm les seguia. No fue asi, pero desde entonces Halruéi ha tenido que
defenderse de los atagues de todos sus vecinos.

Durante siglos Dambrazh ha atacado y asaltado los puertos de Halruéi en multitud de ocasiones. Unavez,
guiados por un mago bérbaro de laresistencia, |os Dambraiis ocuparon todo €l pais al sur del lago Halruéi. Fueron
derrotados en la batalla por el archimago Mycontil, que asesind a su lider barbaro. Atacaron 40.000 Dambraiis y
fueron detenidos por 500 halruyanos. Mas de 200 hechiceros haruyanos, incluido Mycontil, murieron en la
batalla.

El dltimo ataque sobre Halrué fue hace menos de 100 afios, a través del Paso de Telath, y Ilevado a cabo
por e ambicioso rey de Lapaliiya. Se habia aliado con los bandidos de las tierras baldias, aunque esta vez los
halruyanos pudieron crear una gran fuerza, la cual incluia guerreros, ademas de hechiceros en sus barcos
voladores. Los atacantes fueron fécilmente derrotados.

Halrué también pasd por una guerra civil hace unos cinco siglos, cuando una serie de magos
recomendaron que se comenzaran nuevos experimentos de magia, algunos de los cuales ni siquiera los nezherinos
aprobaron. Los renegados fueron expulsados de la region, pero continuaron la fundacién de la tierra de Zhay, a
menos esto es o que se dice en Halruéi.

Desde entonces, Halrué ha estado en paz (no han tenido guerras declaradas), aunque ain sufre
incursiones por parte de los piratas de Dambraii, bandidos de las tierras baldias, salvajes de las Junglas de Mhair y
cualquier otro pirata, invasor o hechicero ambicioso que piensa que lamagiay lariqueza crecen en los arboles de
Halruéi.

Estas constantes incursiones han hecho que los halruyanos sean muy defensivos, belicosos y
tradicionales. Las gentes dicen que a haber sido siempre guiados por |0s magos, asi serd siempre.
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Historia de Luiren, pais delos medianos

Los medianos de Luiren afirman que es la tierra natal de los medianos de los Reinos. Aungue otros
medianos no estén muy de acuerdo con esto, es cierto que Luiren fue colonizado hace cientos, quizas miles de
anos.

Lahistoria de Luiren es de conquistadores y subyugacion. A 1o largo de los siglos, los medianos han sido
conquistados por los barbaros que solian habitar Dambrazh, por €l reino de Estagund, e incluso, en una ocasion,
por los monstruos de Védorn. En todos los casos, 1os invasores fueron finalmente derrotados, ya que cometieron
el error de subestimar alos medianos por su pequefia estatura. Una buena dosis de maliciay alboroto por parte de
los medianos también contribuyé a terminar con las ocupaciones.

Actualmente, Luiren disfruta de una prosperidad sin precedentes. Los medianos aprovechan hoy su
relacion con la nacién de Durpar, su principal cliente y competidora. También, a través de los estrechos lazos con
Durpar, Luiren se ha protegido a si misma frente a otra invasion Dambraii. Los gobernantes de Dambrazh deben
saber que si comienzan a expandirse hacia €l este, despertaran laira de Durpar, asi como lade Var y Esagund. La
amenaza de un embargo del comercio y/o de consecuencias militares ha mantenido a esta agresiva hacién lejos de
los habitantes de Luiren.
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Historiadel Mar dela Luna

El Mar de la Luna tiene una larga historia como frontera entre las tierras de los elfos a sur y las mas
oscuras y siniestras tierras de La Vereda y Zhar, hogar de multitud tribus de dragones, gigantes y ogros. El
profundo mar era una excelente barrera contra los incursores, ya que las tribus que intentaban la invasion tenian
gue dar un rodeo y atravesar lastierras que con €l tiempo acogerian a'Yulash, a Alcazar Zhentil y aLejinas.

La primera colonia verdadera en el Mar de la Luna fue €l Torredn del Norte, una radiante ciudadela
fundada como faro de civilizacién y como punto de salida para mercaderes que buscaban € comercio con los
enanos del Norte (incluyendo no solo Tezhyamar, sino también los clanes de las Tierras Frias), los cuales
comerciaban con metalisteriay artesania para la tan necesitada magia. Al final, el Torredn del Norte fue hundido
bajo las heladas aguas del Mar de la Luna por fuerzas no humanas y la humanidad sufrié uno de los muchos
reveses de laregion.

Asi ha sido la naturaleza de la presencia humana en esta regién desde el principio. Los asentamientos
humanos prosperan durante unos afios, a menudo gracias a la simple fuerza de voluntad y bajo la fuerza de una
afilada espada, y después son saqueados por trasgos, orcos, dragones, contempladores o gigantes. Fhlan ha caido
y se halevantado de nuevo. Y ulash es una ruina en la que hace una década existia una ciudad préspera. Hulburgo
y Sulasspryn son moles vacias. Cada una de las ciudades del Mar de la Luna parece destinada a su extinciony a
Su posterior reconstruccion.

Este ciclo puede ser la razon de que solo los més fuertes y los més salvagies sobrevivan, e incluso
prosperen, en las tierras del Mar de la Luna. Las mayores ciudades (Lejinas, Mulmaster y el inexpugnable
Alcézar Zhentil) estén todas gobernadas por gente malvada que controla sus tierras con empufaduras de hierro.
Las ciudades menores (Elfarbol, Fhlan y Zhentia) tal vez sean menos perversas, pero tienen una naturaleza fuerte,
independientey casi cadtica. De muchas formas, e Mar de laLuna es una frontera, con mentalidad de frontera.

Historia dela Campana de las Profundidades

Uno de los grandes y misteriosos lugares del &rea del Mar de la Luna, la Campana de las Profundidades,
esta relacionado con el legendario Torredn del Norte, un reino isla que fue la primera gran ciudadela de la
humanidad en estas frias tierras. El Torredn del Norte era una gran ciudad mégicay estaba bajo la proteccion de
esta magia cuando la humanidad comenzé a hacer retroceder a las hordas de orcos 'y a conseguir €l dominio del
mar.

El poder del Torredn del Norte lo convirtié en un objetivo obvio paralos orcos, los gigantes y otras razas
malvadas; sin embargo, a estas criaturas no les tentaba el mar para sus acciones, por |o que el Torredn del Norte
parecia seguro hasta el dia en que (seguin la leyenda) 40.000 magos, chamanes, doctores brujos y sacerdotes no
humanos de todas las razas malvadas se reunieron en la orilla norte del Mar de la Lunay comenzaron a lanzar
canticos gque invocaban la venganza de sus dioses sobre 10s intrusos humanos. Los dioses (al menos unos cuantos)
[legaron y destruyeron a sus sacerdotes por molestarles, aunque también hundieron el Torredn del Norte bajo las
olas.

La parte superior del Torredn del Norte (sus delgados y ahora rotos chapiteles) puede verse bajo las aguas
desde las embarcaciones que pasan cerca. Sin embargo, esto no se intenta con frecuencia, ya que se dice que la
region esta embrujada por los antiguos defensores del Torredn del Norte, que buscan compafiia en su vigilancia
de las Tierras Frias. En las noches de niebla las campanas de las torres mas altas, a pesar de estar sumergidas,
pueden oirse hasta en Lgjinas.
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Historia del Norte

El primer florecimiento

Durante milenios, los elfos dorados habitaron en Illefarn (donde ahora estd Aguas Profundas) y en
Eaerlann (alo largo del Rio Brillante). Desde sus adornadas ciudades-bosgue comerciaron con las emergentes
naciones humanas como Nezheril e Illusk, y repelieron los ataques de las razas de trasgos. Mientras tanto, los
clanes de enanos se unieron formando la nacion de Delzoun, Ilamada asi por e enano que forjé la unién. La
nacion, que existio primeramente bgjo tierra, se extendia desde las Montafias de Hielo hasta las Montafias Bajas.
El Paso de la Argluna era su frontera oeste y el Mar Estrecho era su costa oriental. Los orcos llegaron desde la
Columna del Mundo pero sufrieron una gran matanza por parte de los elfos. Hoy por hoy, éste es un hogar y una
fortaleza paralos orcosy razas similares.

LasGuerrasdela Corona

Los humanos inmigraron en tropel desde el Mar Brillante hasta |a Costa de la Espada. Se convirtieron en
marinos, batiéndose con € mar hasta Lunshaes, Mintarn, Ruazhym vy las islas del norte. Los elfos se enzarzaron
en una incesante guerra contra los humanos y 1os orcos tomaron posesion de las ruinas resultantes. Tal vez la
mayor calamidad que aconteci6 ala Gente Justa fue la Tragedia Oscura, una magia asesina que tomé la forma de
una oscura nube ardiente. Esta envolvié € reino de Mieyritar, y a desaparecer unos meses més tarde ya no vivia
ni un solo elfo, ni quedaban arboles. Solamente qued6 un extenso paramo desierto: €l Alto Paramo.

No fue todo oscuro paralos elfos. Aunque en retirada, a medida que las hordas de humanos barbaros y de
orcos aumentaban en fuerza, su poder crecia en la Corte de los Elfos y en Eterndska (que ha permanecido como
fortaleza hasta hoy). Creian en la idea de una colaboracién entre enanos, humanos bondadosos y otros elfos en
convivencia mutua contra los orcos, 1os humanos indeseables y |a marea de bestias (ogros, grandes trasgos, trolls,
trasgos, gnolls y criaturas no humanas) dirigidos por el creciente poder de los gigantes. Asombrosamente, en a
menos tres lugares (los Reinos Caidos y |as ciudades de Arglunay Myt Drannor) consiguieron su objetivo.

Al este, en las arenosas costas del tranquilo y brillante Mar Estrecho, las aldeas humanas de pescadores
crecieron hasta convertirse en pequefias ciudades, que después se unirian como la nacion de Nezheril. Los sabios
creen que los pueblos pescadores fueron unificados por un poderoso hechicero humano que habia descubierto un
libro de gran poder mégico que habia sobrevivido desde los Dias del Trueno, un libro que la leyenda llama los
Pergaminos Sombrios. Bajo este hechicero andénimo y los que le siguieron, Nezheril crecié en poder y gloria,
convirtiéndose en e primer pais humano del Norte y en el més poderoso. Dicen algunos gque este descubrimiento
marcO e nacimiento de la hechiceria humana, ya que antes de ese momento la humanidad sdlo disponia de
chamanes y doctores brujos. Durante mas de 3.000 afios Nezheril dominé € Norte, pero ni siquiera sus
legendarios magos fueron capaces de detener su destino final.

El éxodo de los elfos

Esta época dejo atras | as fortalezas maduras de |os elfos para ser saqueadas por parte de los humanosy los
orcos. Cuando los elfos decidieron abandonar el Norte para vigiar a Eternion, sus talleres desaparecieron
rapidamente, dejando sblo lugares como el Viegjo Camino y un puerto en ruinas en € Bosque Alto para marcar €l
paso de Eaerlann. Y sin embargo no fueron sblo los elfos quienes desaparecieron de sus hogares de toda la vida.
La nacion humana de Nezheril también se mantuvo en la antesala de la historia.

La muerte llegd a Nezheril en forma de desierto, devorando € Mar Estrecho y dispersandose para llenar
sus orillas de polvo seco y arena. La leyenda cuenta que cuando los grandes magos de Nezheril se percataron de
que su pais estaba perdido, lo abandonaron y a sus compatriotas, huyendo a todos los rincones del mundo y
Ilevandose con ellos los secretos de la hechiceria. Lo mas probable es que ésta fuese una migracion lenta que
comenzd hace 3.000 afios y llegd a su fin 1.500 afios mas tarde.

Cualquiera que sea la verdad, los hechiceros ya no volvieron a vivir en Nezheril. Al norte, la otrora
majestuosa fortaleza de los enanos en Delzoun pasé por dias realmente duros. Luego los orcos se lanzaron a la
carga. Los orcos siempre han sido enemigos en el Norte, saliendo de sus agujeros en tropel cada pocas decenas de
generaciones, puesto que sus guaridas normales ya no pueden acoger atodos |os que nacen. Esta vez salieron ala
carga de sus cavernas en la Columna del Mundo, de las minas abandonadas de los Picos Grises, de las enaneras
perdidas de las Montafias de Hielo, de las criptas de las Montafias Bajas y de las entrafias de las Montafias de la
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Alta Luna. Nunca antes se habia visto tal desbandada de orcos. Delzoun se desmorond antes de esta gran
embestida y fue conducida sobre si misma. Nezheril, sin sus hechiceros, fue borrada de la faz de la historia. Los
elfos de Eaerlann resistieron solos el brutal ataque, y con la ayuda de los tritones de Tuarlang y otros aiados
anénimos, pudieron evitar los dias finales de su pais durante unos cuantos siglos mas.

En & este, Eaerlann construyo la fortaleza de Cuerno de Ascal y la cedi6 a los refugiados de Nezheril, ya
gue sus seguidores levantaron la ciudad de Karse en el Bosque Alto. Los que huyeron fundaron Lorkh y Aguas
Fuertes. Otros vagaron por las montafias, colinas y paramos a norte y oeste del Bosque Alto, convirtiéndose asi
en antepasados de los Uzhgar y fundadores de Argluna, Eternlund y Sundabar.

L a expansion de los humanos

Los adaptables humanos hicieron uso de la magia que pudieron arrebatar o aprender de los Pueblos
Orgullosos para derrotar a todos los enemigos, rompiendo (durante un tiempo) el poder de los gigantes y los
orcos. Se fundd Aguas Profundas. El Ultimo de los elfos de pura sangre se extinguid, resultado de los continuos
matrimonios con humanos.

En el lgjano oeste, también habitaron los hombres: sabios y listos primitivos llamados |os Cazadores del
Hielo. Vivieron de forma sencilla en la costa desde tiempos inmemoriales, incontables generaciones antes de que
los primeros fundadores de Nezheril Ilegaran ala orilla oeste del Mar Estrecho. Sin embargo, este pacifico pueblo
cay0 presa de otra invasion desde el sur: ordinarios barcos que transportaban a una raza de hombres altos y de
pelo rubio que echaron alos Cazadores del Hielo de sus tierras ancestrales.

Estaraza, conocida como los Nortefios, extendié granjasy aldeas alo largo de la costa desde las orillas de
Aguas Tortuosas hasta las gargantas del Mirar. Los guerreros nortefios expulsaron a los Cazadores del Hielo bien
lejos hacia el norte, obligaron a las familias de trasgos a regresar a sus guaridas de la montafia e instigaron el
ultimo Consegjo de lllefarn. Tras los 500 afios que siguieron a la llegada de los nortefios, Illefarn dej6 de existir:
sus residentes habian emigrado a Eternion.

Desde la Costa, los Nortefios navegaron hacia € oeste, reclamando y estableciendo colonias en las
principales islas occidentales de Ruazhym y Gundarlun, extendiéndose con €l tiempo atodas lasislas del mar del
norte. Otros emigraron hacia € norte, pasando la Columna del Mundo, y se convirtieron en los auténticos
barbaros salvajes del Valle del Viento Helado.

En los siglos siguientes, Cuerno de Ascal se convirtié en el Castillo Puerta del Infierno cuando cay6 en
manos de desalmados, y Eaerlann perecié bgjo e atague de una nueva horda de orcos. Los elfos huyeron a
sudeste, uniéndose a los Nortefios, descendientes de los de Nezheril, y alos enanos para formar o que més tarde
se conoceria como €l Reino Caido. Este reino tuvo corta vida y se derrumbd bajo la siguiente invasion de los
orcos. Esto supuso un duro golpe paralas razas de trasgos del cual alin tienen que recuperarse.

El poder deloshombres

A lo largo de la costa, en lo que unavez fue la comunidad élfica de Illefarn, la humanidad se alzd unavez
mas en € poder. Los mercaderes del sur, tribus del Norte y marinos de las islas occidentales habian creado un
pueblo en torno a una zona comercial de un puerto de aguas profundas, conocido a principio como € Fuerte de
Nimoar por € caudillo Uzhgar, cuya tribu tomd y fortificd el destartalado pueblo. Nimoar y sus sucesores,
conocidos como los Sefiores de la Guerra, dirigieron a los hombres de Aguas Profundas (como los conocen los
capitanes de los barcos) en una batalla que se perdié lentamente contra los trolls. En una batalla climética final,
los trolls rompieron la vigja estacada y todo parecia perdido; hasta que la magia de Ahghairon de Arglunainclind
labalanza contralos trolls, destruyéndolos y dispersandol os.

Ahghairon, heredero de la herenciay del saber de Nezheril, se qued6 en Aguas Profundas y a los 112
afos volvié a salvar la ciudad, esta vez de él mismo. En esto, cred alos Sefiores de Aguas Profundas. La ciudad
crecié hasta hacerse la mas grande del Norte, posiblemente en todo Faerdin. Con Aguas Profundas como firme
ancla, la civilizacién crecié paulatinamente hasta meterse en el desierto. Illuskan (ahora Luskan) fue capturada
por los orcos. Aguas Fuertes, Lorkh, Trijabdl, Lonjaeces, Secomber y otras ciudades mas fueron colonizadas por
los pioneros de Aguas Profundas, financiados por familias de mercaderes agundinos.

19




Historia del Norte

Aungue hace siglos de la Ultima invasiéon de orcos, existe alin una constante lucha. Los bérbaros saquean
pueblos, mercaderesy vigjeros, los mares se infestan de barcos nortefios piratas y las guerras han echado a perder
el pais en pocos afios. Luskan, ahora una feroz ciudad de mercaderes conocida por dar puerto y cobijo a los
piratas, entr6 en guerra con la isla reino de Ruazhym por un acto de pirateria contra uno de los pocos barcos
mercantes legitimos de Luskan. La guerra durd casi un afio, con Ruazhym perdiendo terreno poco a poco. Cuando
parecia que Luskan acabaria ganando finalmente la guerra naval y tomando tierra en la propiaisla, la Alianza de
los Sefiores entr6 en combate. Amenazaron de guerra a Luskan si no cesaban inmediatamente las escaramuzas.
Incapaz de luchar eficazmente en una guerra de dos frentes, L uskan cancel 6 sus planes de invasion.

Las tensiones entre Luskan y Ruazhym siguen vigentes, y sus barcos se ven a menudo dispardndose a
azar a pasar €l uno cerca del otro, con frecuencia a una o dos olas de distancia. El gobierno de Ruazhym ha
estado enviando aventureros a las colinas de su isla para buscar a los mercenarios que estdn asesinando a
mercaderes, granjeros y lefiladores. Ruazhym cree que Luskan todavia esta presente en laisla, y que intenta ganar
atravésdelasubversiény €l terrorismo lo que no pudo conseguir através de laguerra.

En € lgjano norte, las Diez Ciudades se han acabado de reconstruir tras ser casi destruidas por las
monstruosas fuerzas de Akar Kessel. Con la ayuda de sus vecinos, los barbaros de la tundra construyeron y
reformaron sus ciudades, replantaron € escaso follaje y, |0 que era méas importante, recuperaron la moral de sus
ciudadanos. Hace poco un comerciante que pasaba por la zona con 17 carros de madera de roble dijo que era casi
imposible determinar quién es un barbaroy quién no lo es. "jEstan viviendo juntos!", exclamd con asombro

El retorno dela Bestia (1367 - ?)

Sabios, filésofos, historiadores y sacerdotes sienten un mal presagio en el gélido aire. Predicen un lento
cambio parala préxima década, excepto paralavida de los hombres nacidos € primer dia de esta era. Creen que
las bestias que una vez gobernaron el pais planean regresar para reclamar lo que es legitimamente suyo,
apresando y esclavizando a las coronas. Donde una vez reinaron los elfos, ahora gobiernan los hombres pero su
poder, tan verdadero paratodas |as civilizaciones como antes, es tenue en el mejor de los casos.

Historiarecientedel Norte

En los decadentes meses de verano de 1367, unainmensa horda de orcos descendié desde |la Columna del
Mundo, con rumbo a sur en un intento por introducirse en las tierras de comercio del Norte. Este gjército de
orcos, dirigidos por €l rey Greneire, se abri6 camino hacia el sur entre el Bosgue Luna y € Bosgue Frio,
deteniéndose justo en las afueras de la Ciudadela de las Muchas Flechas.

El rey Oboldo, gobernador orco de la Ciudadela de las Muchas Flechas, estaba aterrado ante la
perspectiva de otra horda de orcos, a pesar del hecho de que sabia que debian trabagjar codo a codo contra los
humanos del Norte y la prole del Castillo Puerta del Infierno. Sus chamanes tribales, sin embargo, habian estado
prediciendo una caidatraicionerade la ciudadelay le comunicaron al rey que otros orcos acabarian con él.

De este modo, fue un dia gris cuando € rey Greneire y su horda de 150.000 orcos aparecieron en las
[lanuras en € exterior de la Ciudadela de las Flechas. El rey Oboldo anuncié a sus seguidores gque esta horda
habia sido enviada para expulsarlos de su hogar y para mandarlos a trabajar como recogedores en las llanuras. El
prometié que, poniendo a Gruumsh por testigo, la Ciudadela de las Muchas Flechas acabaria con estos orcos
traidores “como elfos durante un festival”.

Durante cuatro meses, 1os 40.000 orcos se mantuvieron firmes. Hubo asalto tras asalto contra los atos
muros de la guarnicién, pero los orcos atacantes perdian méas que los defensores. No obstante, las condiciones de
vida dentro de los muros, no demasiado buenas para comenzar, les supuso muchas pérdidas.

La batalla por la Ciudadela de las Muchas Flechas culminé durante la primera semana de Uktar. A
medida que otro ligero manto de nieve parecia querer enterrar atodos los orcos juntos, el rey Greneire lanzé todo
el gército que le quedaba contra la ciudadela, que hicieron derribar sus puertas y enfrentarse orco contra orco en
una réfaga de espadas. Cuando los dos reyes orcos se buscaban € uno al otro a lo largo de las murallas, la
ciudadela comenzo a arder.
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Los orcos que sobrevivieron ala batalla ain hablan de la destreza sobrehumana de los dos reyes mientras
luchaba el uno contra el otro ante sus tropas. Sin embargo, finalmente el rey Oboldo atravesd a Greneire con su
espada larga, aungque Oboldo estaba gravemente herido en el momento en que Greneire expird su Ultimo aliento.
Los orcos se lanzaron de nuevo alaluchay nadie esta muy seguro de lo que acontecié al rey Oboldo.

A través del humo y la nieve surgieron los vencedores del conflicto: los enanos del Clan Corona de
Guerra junto con un contingente de tropas de Argluna. Entrando a la carga por las destrozadas puertas, estos
nuevos atacantes derrotaron con rapidez a los exhaustos orcos de la ciudadela, que corrieron a escabullirse en €l
desierto.

El rey Emerus Corona de Guerra gobierna ahora en la Ciudadela de las Flechas, aungue los enanos la
[laman ahora por su antiguo nombre, Felbarr. Sin embargo, la mayoria de los del Norte aln tienden areferirseala
ciudad como la Ciudadela, esperando ver tal vez si podria resistir la siguiente horda de orcos. El rey Corona de
Guerra ha hecho un [lamamiento a todos |os enanos para que colaboren en la defensa de la ciudadela, y noticias
sobre un nuevo filén de oro y plata se han extendido por las comunidades de enanos.

1368, Afio del Estandarte

Mientras los enanos se disponian a pasar €l invierno en su ciudad reclamada de Felbarr, un grupo de
aventureros promovidos por €l Zhentarim irrumpié en la Caverna del Gran Gusano, asesinando a Elrem el Sabio,
jefe chaman de la tribu del Gran Gusano. Mientras los guerreros de la tribu descendian hacia los malvados
aventureros, la magia por teletransportacion hizo desaparecer al menos a tres de los responsables, asi como una
gran cantidad de tesoros robados a Elrem.

Seglin Themrin, el actual chaman de latribu, Elrem, prometi6 “cuidar de la tribu en espiritu ahora que mi
forma mortal ha sido destruida’. A pesar de reafirmar las palabras de Elrem, latribu pasd por un invierno opresor
gue incluia nieve pesada, escasa caceriay moral bagja.

Los visitantes de confianza al campamento barbaro afirman que Themrin y Gweshen Talistars “Mano de
Hierro” llevan un tipo de armadura hecha con escamas de Elrem. Este uso del cuerpo del antiguo chaméan como
“proteccion” fue supuestamente mandado a través un suefio. La armadura se parece mas a una armadura de cuero
flexible, pero parece desviar |os golpesy proteger tanto como una armadura de malla de chapa.

Nesmé vaticind un aumento dréstico en el nimero de atagues de los trolls en los Pa&ramos Eternos, y
diversas fuentes confirman que algo esta expulsando a los trolls de los paramos. Sea lo que sea que esté tras €l
éxodo de los trolls, estd destinado a permanecer en e mas absoluto misterio, mientras que los grupos de
aventureros se consumen contra el interminable surtido de trolls que huyen de la ciénaga.

En el mas sorprendente movimiento del afio, la tribu del Oso Azul, guiada por el chaman/caudillo Tanta
Hagara, marcho sobre la perversa fortaleza del Castillo Puerta del Infierno. Mientras que varias fuentes predecian
que habria una breve lucha por el control de laciudad, Tanta Hagara surgié como nuevo gobernante de la misma.

1369, Afio del Guantelete

El tumultuoso clima del Castillo Puerta del Infierno continud proporcionando actividad aventurera. Un
grupo de Arpistas se infiltraron en la ciudad utilizando mantos mégicos y revelaron que Tanta Hagara era en
realidad un annis. Sin embargo, esta revelacion no hizo perder €l respeto de latribu del Oso Azul por su poderoso
caudillo, y la ciudad respondi6 a desenmascaramiento atacando a las caravanas de camino a Sundabar. Ademés,
unas cuantas fuerzas expedicionarias de tanar'ri fueron enviadas para saquear la Ciudadela de las Nieblas,
Sundabar y Argluna. Tanta Hagara informé a sus “tropas ledles’ que existian puertas en estas ciudades que
permitirian a otros tanar'ri “junirse a nosotros en las gloriosas batallas que estan aln por venir mientras tomamos
el control detodo e Norte!”

Alustriel lanz6 poderosos conjuros mégicos en la defensa de Argluna contra los tanar'ri invasores y la
propia ciudad no sufrié ninglin dafio a causa del atague. El Sefior de la Niebla de la Ciudadela de las Nieblas
ayud6 ademés en la defensa de la ciudadela, aungue los rumores aln hablan de la colaboracion de los ents del
Bosque Alto.
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Sundabar padecio el ataque del Castillo Puerta del Infierno, pues los desalmados atravesaron |os muros'y
causaron estragos en las calles de la ciudad. Mientras los aventureros luchaban contra los desalmados, Helmo
Amigo de los Enanos dirigié un gran contingente de la guardia de la ciudad para llevarse 1o que qued6 de
Sundabar. Sin embargo, los desalmados del Castillo Puerta del Infierno abandonaron la ciudad con la satisfaccién
de saber que la habian dejado en llamas. No obstante, en dos dias las Ilamas se apagaron y Sundabar ha sido
reconstruidatras el atague.

Por medio de Eleasias, los rumores de que Tuarlang, €l poderoso ent que reside en el Bosgue Alto del
norte, estaba defendiendo activamente los bosgues cercanos a la Ciudadela de las Nieblas llegaron a oidos de
Tanta Hagara, la bruja gobernadora del Castillo Puerta del Infierno. También se percatd de que Tuarlang estaba
ayudando al Sefior de la Niebla, y la creencia de que la Ciudadela de las Nieblas disponia de un artefacto de otro
nivel no vino sino aaumentar el interés de la bruja.

Tanta junté una gran fuerza que constaba de més de 100 tanar'ri y otros desalmados, ademéas de 500
miembros de la tribu del Oso Azul para arrasar la Ciudadela de las Nieblas. Pero mientras las fuerzas del mal
marchaban de camino al Bosgque Alto, e Sefior de la Niebla puso en movimiento su propio plan. Dos agentes
Arpistas, una bardo llamado Cryshana Cafiada de Fuego y un clérigo de Mystra conocido como Vibora
Hechicera, seinfiltraron en el Castillo Puertadel Infierno disfrazados de miembros de la tribu del Oso Azul. Cada
uno portaba consigo un artefacto de otro nivel llamado el Cristal del Guardian de la Puerta.

El Cristal del Guardian de la Puerta es un artefacto con forma de estrella de tres puntas que esta hecho de
onice y un metal desconocido que se entrelaza a través de la gema. Cada una de las puntas de la estrella es una
pieza separada que se puede combinar con las demés para crear €l artefacto o separarse para formar tres
poderosos elementos mégicos. Aungue €l cristal puede utilizarse de diferentes maneras, fue creado en principio
para abatir las defensas, incluyendo mytales y otras poderosas protecciones. Segun la leyenda, 1o cred un
poderoso mago que lo utilizaba para inutilizar los poderes a los sacerdotes, despojandolos de su habilidad de
expulsar muertos vivientes y neutralizando la magia nigromantica dentro de un radio de 80 kilGmetros.

El Sefior de la Niebla hacia un uso diferente del Cristal del Guardian de la Puerta, pero necesitaba
voluntarios que le ayudasen a colocar dos fragmentos del cristal en los lugares precisos dentro de la ciudad
fortificada del Castillo Puerta del Infierno. En particular, necesitaba a dos personas que estuviesen dispuestas a
arriesgar sus vidas para exterminar por siempre a los desalmados del Cadtillo Puerta del Infierno. Vibora
Hechiceray Cryshana aceptaron la mision suicida. Sosteniendo las piezas de cristal, |os dos Arpistas esperaron a
Sefior de la Niebla para activar |la magia con su tercera pieza, poniendo asi en marcha la magia que destruyese en
pedazos el Castillo Puertadel Infierno. Cuando un llameante fulgor de energia purpurailuminé los cielos sobre el
alcazar, ninguno de los que estaban en el baluarte de los desalmados tuvo tiempo para preguntarse qué estaba
pasando.

El poder del Cristal del Guardian de la Puerta obligé alos guardias a lanzarse sobre la ciudad, provocando
un estruendo que hizo temblar el suelo en 160 kilébmetros a la redonda. Tan pronto como los guardias que
rodeaban el Castillo Puerta del Infierno se desplomaban, € cristal liber6 la energia magica en una explosién que
destruyd todos los edificios de la ciudad, sin dejar nada excepto pequefios cascotes de roca en € lugar donde una
vez se alzaba el Catillo Puerta del Infierno. Ni una sola criatura se movia entre los restos; todo yacia inertey en
cama.

La fuerza de los tanar'ri del Castillo Puerta del Infierno no estaba segura de lo que habia ocurrido, pero
habia sentido el estremecimiento del Cristal del Guardidn de la Puerta cuando fue activado. Sin embargo,
luchaban por sus propias vidas mientras los ents, korreds, centauros, sétiros, driadas y otras criaturas del Bosque
Alto, incluyendo a los defensores de la Ciudadela de las Nieblas, le hacian caer a golpes en la himeda tierra. Uno
de los gobernantes del Norte mas destacados cay6 en la batalla, pero se llevé a menos a seis tanar'ri con €l ala
tumba. Faurael Martillonegro, € sefior protector de Trijabdl, cayd junto asustropas casi al final del conflicto.

Semanas después de la batalla final con el Castillo Puertadel Infierno, los ents bloguearon €l paso mas al
norte en la confluencia de los rios Sangre del Corazén y Delimbayr. Aunque a los ents poco les preocupa el paso
de cazadores y aventureros por la zona, expulsan a todas las caravanas que intentan cruzar en direccién norte
hacia Sundabar, y éste no es un temasobre € que los ents estén dispuestos a negaociar.
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En otro contratiempo atribuido a Tarlang, el Paso de la Losa fue bloqueado por una tremenda avalancha.
Esta ltima calamidad tapono el acceso al Altovalle a cualquier gran gjército que se preciase. Los vigjes ala zona
anteriormente ocupada por el Castillo Puerta del Infierno han quedado limitados solamente a aventureros y
vigjeros osados.

El Sefior de la Niebla ha sido cuestionado continuamente por algunos de los més poderosos magos de los
Reinos, incluyendo Elminster del Valle de la Sombray Khelben Arunsun acerca de la actual ubicacion del Cristal
del Guardian de la Puerta. Casi todas las fuentes afirman que las piezas del cristal se han esparcido de nuevo por
las llanuras, pero nadie esta seguro de ello.

Cerca de Nesmé, se revel6 € origen del éxodo de los trolls. Gigantes de la niebla y de las nubes se han
establecido en el padramo, expulsando alos trolls de estas tierras. Aunque se ignora cuantos gigantes residen en los
paramos, se cree que son varios cientos. Ahora una densa niebla se cierne continuamente en € aire de los
Péramos Eternos, incluso mas persistente y densa que la neblina existente antes de la llegada de los gigantes.
Muchos creen gue estas nuevas nieblas son obra de los gigantes de las nubes, pero nadie parece estar seguro.

Alustriel de Argluna envié un destacamento de guardias para explorar la frontera oriental del paramo, y
regresaron con la noticia de que un grupo de unos 20 gigantes de la niebla que eran “amables y muy amistosos’
habian establecido su residencia en una zona anteriormente infestada de trolls.

Sin embargo, los guardias de la vecina Nesmé no fueron tan afortunados a adentrarse en un clan de
violentos gigantes de la niebla y de las nubes lanzadores de piedras que casi diezmaron su unidad. Ademas, un
grupo de aventureros se arrastraron hasta Nesmé con terribles quemaduras, informando de que se habian topado
con un dragdn negro en un campamento de gigantes de la niebla. Con todo, parece que tanto los gigantes buenos
como los malos han hecho del paramo su hogar.

1370, AfiodelaJarra

Incluso antes de que la primavera embelleciese €l Salvaje Norte, rumores de ents concentrandose en masa
en e Bosque Alto han llegado a todas las ciudades nortefias. Parece que todas las criaturas del bosgue se han
movilizado para restaurar € Bosque Alto tras la caida del Castillo Puerta del Infierno. Sin embargo, algo debe
residir aln bajo las ruinas del Alcazar, ya que la Compafia del Corazon Cansado nunca emergié de las
profundidades de la ciudad. Los ents han bloqueado desde entonces la entrada a las ruinas, sellando todo el mal
gue pueda acechar bajo |as profundidades |gjos de la vista del hombre.

Pero existe también otra actividad en el Norte. Luskan adn flirtea con la guerra, tentando a las ciudades
vecinasy, sin embargo, quedandose bajo laira de Aguas Profundas. Los barbaros aln se preparan en el norte para
lanzar la ofensiva en inocentes incursiones en sus propiedades sagradas. Contindan circulando rumores de que
agentes del Zhentéarim recorren las Tierras Caidas en busca de grandes poderes mégicos de la antigua Nezheril.
AUn abundan los aventureros en la Frontera Salvaje.
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Historia de Sembia

El pais de Sembia fue colonizado por humanos que venian al Mar de las Estrellas Fugaces desde €l sur y
fue elegido originalmente por el tamafio y la calidad de sus maderas de iliyr, tan preciadas en la construccién de
barcos. Sin embargo, como los bosgues iban mermando con los afios, los lefiadores entraron en conflicto con los
elfos, que temian la pérdida de todo su bosque. Esto habria ocurrido indudablemente si |as tropas mercenarias
reunidas apresuradamente de la tierra de los pajaritos hubiesen sido derrotados por |os elfos en Flechas Cantoras
(884 CV). Esta batalla convencié a la lgjana Khondazh para que abandonase sus propiedades en la region y
permitiese alos inmigrantes de Sembia establecer su independencia (aungue era més parecidaal Mar delaLunao
al Vasto actuales que a una agrupacion de ciudades estado rivales). También preparo €l terreno para la aparicion
del Cuervo.

El joven pais se reforzaba a medida que las granjas prosperaban en las tierras recién despejadas. Los
artesanos llegaron del sur para aprovechar la oportunidad de adquirir tierras y riquezas, trayendo consigo sus
comercios. Rézhovyr e Cuervo unifico las ciudades estado y los pueblos en presencia de la continua "amenaza
éfica’, e insisti6 en mantener un gjército permanente, el cual mantuvo en préctica patrullando los limites de
Sembiay mejorando sus caminos. En todo este tiempo (913 CV), Sembia se convirtié en una verdadera nacién.

Lariguezamineral del Mar de la Luna (Mar del Dragon) fue descubierta por los humanos por esta época,
y comenzé a crecer la presion por conseguir una via comercial a través del bosgue de los elfos para hacer de
Sembia la entrada mundial atodos estos ricos. El Cuervo fue solo como enviado ala Corte de los Elfos y pidi6 a
los ancianos del Consgjo que autorizasen un camino libre para los humanos que uniese Sembia con las costas del
Mar del Drag6n (un camino anterior habia sido destruido durante €l conflicto y estaba ya totalmente cubierto de
vegetacidn). El Cuervo propuso gue los elfos eligiesen la ruta 'y conservasen su control y el bosque circundante,
de modo que no se produjesen talas de arboles o asentamientos de humanos. Los elfos ya habian Ilegado antes a
acuerdos con la Gente del Valle, por 1o que no tuvieron ninguna dificultad con e concepto de tal acuerdo. Sin
embargo, los habitantes del Valle de Velar (ahora Valle de la Rastra) se negaron a la propuesta, pues no guerian
ni necesitaban tal camino en ese momento (curioso, ya que mas tarde un gobernador del Valle de la Rastra mandd
crear €l funesto Sendero de la Semihacha). Los elfos, por no querer ofender a sus eternos aliados, rechazaron la
peticion del Cuervo.

Totalmente desairado, €l Cuervo amenazd entonces con exterminar a los aislados elfos de Amothoi,
ultimo reducto de los elfos en Sembia, s la Corte de los Elfos no cooperaba. No obstante, si se construia el
camino, serian libres para comerciar, 0 no comerciar, como ellos quisiesen. Bajo esta presién |os elfos accedieron,
y €l futuro financiero de Sembia quedaba asegurado. Lejinas, a orillas del Mar del Dragén, se convirtié en un
enclave de reuniones comerciales entre humanos y elfos, como paso con Elférbol. La ruta que escogieron los elfos
pasaba por la base de la Roca Erguida, como recuerdo de pasados y menos hostiles acuerdos entre humanos y
elfos. Con los afos, los elfos de Amothoi vinieron a norte para unirse a sus hermanos o se marcharon en busca de
Eternion, dejando que su bosque desapareciese poco a poco.

Sembia se enriquecioé bgjo la direccion de los sabios mercaderes, tales como Saer (por quien se dio
nombre a Saerb) y Selgar (por quien a Coro Adusto se le cambié el nombre por el de Sélgont). Antes de su
muerte, R6zhovyr e Cuervo vio que estos mercaderes tenian un fuerte consgjo permanente de mercaderes
ancianos para asesorarles y garantizar que ningn gobernador se aferrase a poder por medio de las armas.
Entonces este hombre clarividente, creador de una nacién, ahora medio ciego y enfermizo por viegjas heridas de
guerra, partié hacia los bosques de los elfos y desaparecio. Nadie sabe qué le acontecié ni donde yacen sus
huesos, excepto quizas algunos elfos ancianos.
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Historia de Tezhyr

Desde hace 1.500 afios, en Tezhyr reinaba una fuerte familia real con poder absoluto. Cuando moria un
rey, o quedaba incapacitado, €l hijo mayor se hacia cargo del trono. Los arboles geneal égicos de los que estaban
cerca del poder se fueron haciendo més intrincados y complicados, |0 que provoco las guerras inevitables de
sucesion y los altercados por cual de los primos segundos era € "verdadero" heredero al trono. Sin embargo, las
guerras civiles eran breves y en cuanto acababa la lucha € sistema volvia ala normalidad (hasta la proxima gran
disputa al cabo de unos cien afios).

Este ciclo recurrente se rompié hace 10 afios. La familia que reinaba hasta ese momento Ilevaba en €l
poder 350 afios, tanto tiempo que abandonaron €l apellido desde hace siglos (y nadie lo recuerda ya) y se llaman
simplemente Tezhyr. El rey Alemander 1V reinaba comodamente desde el castillo de Tezhyr y el pais parecialo
bastante feliz, pero habia una corriente de insatisfaccion entre € pueblo de Tezhyr. A los no humanos se les
prohibe por ley poseer tierras, y como lamayoriade los derechos y privilegios de ciudadania tienen que ver con la
propiedad de tierras, se veian como ciudadanos de segunda categoria. Los que tenian las cosas especia mente mal
eran los elfos, a quienes los gjércitos reaes llevaban a las profundidades del Bosgue de Tezhyr. Alemander 1V
guitaba tierras a sus propietarios legitimos para déarselas a nobles que le habian prometido mayores tributos para el
tesoro real. Estas injusticias sociales y econdmicas, unidas a la crudeza de varios inviernos y alo malo de varias
cosechas consecutivas, hicieron que llegase e momento del cambio.

Sin embargo, para derribar a un rey hacen falta mas que un par de malos inviernos. también hace falta
algo de traicion. En el caso de la caida de la casa de los Tezhyr, se necesité un general ambicioso y un heredero
real impaciente. El principe Alemander se habia cansado de esperar a que e sano y robusto Alemander 1V le
dejara pasar, por 1o que hizo un trato con el general Nashram Sharboneth, comandante del mayor gjército del rey.
Mientras Sharboneth avanzaba hacia Tezhyr con su gército, conduciendo también a un grupo considerable de
campesinos insatisfechos reclutados con la promesa de una reforma agraria, el futuro Alemander V quitaba hierro
a los alarmantes informes de los espias y consgjeros del rey, y hacia callar a los mas persistentes para siempre
asesinandol os o exiliandolos. Para cuando I1eg6 € ejército de Sharboneth al castillo de Tezhyr, ya era demasiado
tarde para que las fuerzas | eales pudiesen hacer nada.

Mientras Sharboneth lanzaba un atague directo a castillo (utilizando a los campesinos, sin miedo a
sacrificarlos, como fuerza de choque), un pufiado de soldados de €elite, a quienes el principe habia dejado entrar
por un paso secreto, eliminarian a los guardias clave para abrir las puertas. Al mismo tiempo, el principe (una de
las pocas personas a quienes se le permitia ver a rey directamente) asesinaria a su padre. Un fuego provocado por
las tropas de elite destruiria la evidencia de la traicién y e general y €l principe emergerian de la conflagracion
para anunciar un gobierno nuevo y unido.

El plan se gecutd a la perfeccion, pero solo hasta cierto punto. Sharboneth traiciond a principe, sus
hombres eran demasi ado buenos prendiendo fuego al castillo y el principe Alexander, junto con la mayoria de sus
comparieros de conspiracion, tuvieron una muerte horrible en el incendio. Mas 0 menos a mismo tiempo, un
espia que el iguamente tramposo Alemander habia infiltrado entre € personal interno asesiné a genera vy
disolvio su cuerpo con un potente acido antes de que nadie pudiese acudir en su ayuda.

Para empeorar las cosas, todos habian subestimado el resentimiento que el pueblo sentia por la familia
real. En cuanto el castillo de Tezhyr empez6 a caer, no habia nada que pudiese parar a populacho. En una sola
noche, el castillo més orgulloso y fuerte del pais se vio reducido a humeantes cenizas. Todo lo que en él habia de
valor (tapices, vdilla, plata, muebles, joyas, armas, ropas, armaduras, cuadros, estatuas, etc.) fue robado,
guemado o simplemente hecho trizasy pisoteado entre el polvo.

Seglin se iban extendiendo la noticia sobre la caida de la casa real, iba creciendo € caos. En lo que ahora
conocemos como los “Diez dias negros de Eleint”, todo aguél del que se supiera (0 se sospechara) que tenia
alguna relacion de sangre con lafamiliareal era pasado a cuchillo. Esto dio paso a momentos de humor macabro:
viendo cémo aguien que intentaba trepar social mente afirmando apenas hacia una semana que era el sexto primo
de un tio segundo carnal de sangre real intentaba ahora convencer a una multitud enfurecida que no estaba mas
gue “bromeando”.
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L os nobles que apoyaban con més fuerza a lafamiliareal también sufrieron los ataques y cayeron algunas
torres baroniales. Los jefes locales que se habian mantenido a una distancia adecuada de la familia Tezhyr, o que

eran lo bastante populares (o temidos/fuertes), sobrevivieron. Estos nobles supervivientes fueron los primeros en
luchar para decidir €l destino de Tezhyr.

Una cosa era cierta: cualquier jefe o tipo de gobierno que recordase demasiado a de los Tezhyr no iba a
ser aceptado. “Monérquico” se convirtioé en una palabra sucia en la sociedad de Tezhyr.
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Historiadelas Tierrasinterioresdel Oeste

La historia de las Tierras interiores del Oeste es una historia de interminables batallas e imperios
destruidos. Antafio éstas eran las tierras del Reino Caido de lllefarn, el Reino Perdido del Hombre y Nezheril. En
la historia més reciente, latierra ha sido fertilizada con sangre y huesos a medida que los gjércitos de los Imperios
de las Arenas se dirigian en tropel hacia €l norte, los pueblos malvados ddl interior de Dragastay las Marchas de
los Trasgos sadlian en avalancha y las compafiias de mercenarios iban de un lugar a otro a servicio de un
insignificante sefior de la guerra tras otro. Recientes batallas echaron abajo el meson del Camino y amenazaron
Vado de la Daga. Ni siquiera e Tiempo de conflictos dejé sin marca a este desolado lugar: el propio Bhaal
perecid en el Puente de Jabaeskyr, y las aguas sobre las que pasa siguen envenenadas desde entonces.

Las ciudades de las Tierras interiores del Oeste son fuertes, independientes y variadas. Estdn también
fuertemente motivadas por € comercio, y escuchan mejor e sonido del oro que la llamada de las batallas. Pero
algo més prospera en latierra abierta: libertad y oportunidades. Ninguna nacién reclama agui més tierras de las
gue sus g ércitos puedan controlar, y ningin sefior de la guerra puede exigir més alla del balanceo de su hacha.
Pequefias propiedades y castillos se azan répidamente, solo para ser derribados por fuerzas invasoras o
abandonados tras una o dos generaciones. Mazmorras perdidas y ciudadelas secretas yacen dispersas por todo €l
territorio, y su escabrosa frontera presenta no pocas oportunidades para los aventureros.
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Historia de Ulgarth

Ulgarth fue colonizada por € gran imperio de Raurin, en la plenitud de su poder. Cuando el imperio fue
destruido, hubo de soportar siglos de barbarismo. Los jefes guerreros unificaron el pais varias veces durante este
periodo. Hicieron muchas escaramuzas a otros barbaros, particularmente los de Durpar y Var €l Dorado. En €
202 CV, lastribus bérbaras fueron casi aniquiladas por |as fuerzas de Mulhorand.

En el 348 CV, un grupo de forgjiidos que huian de la justicia de los reyes sacerdotes de Mulhorand
[legaron a Ulgarth. Alli encontraron una tierra fértil y casi desocupada. Se asentaron y comenzaron criar hijos 'y
cultivar cosechas. Esta nueva sociedad de Ulgarth aumenté poco a poco su poder, al tiempo que sus vecinos
crecian con rapidez. Pero mientras Durpar crecia como consecuencia de su comercio y de su filosofia del
equilibrio, Ulgarth se concentrd en la agricultura. Los ulgarthianos desarrollaron un sistema de castas bien
estructurado de sefiores y campesinos. En €l 1002 CV, las escaramuzas seculares entre Durpar y Ulgarth llegaron
asu fin, pues los dos paises al canzaron finalmente un equilibrio de poder. Hubo demasiados siglos de guerra entre
los paises para confiar completamente el uno en el otro. Con una frontera mutua bien defendida por ambos lados,
los dos paises han desistido en laidea de conquistar a otro.

El comercio entre Ulgarth y las Tierras Brillantes se ha convertido en un factor vital para ambas naciones.
Ulgarth produce muchos de los articulos con los que los durparianos comercian por todo el mundo. A cambio,
Durpar comercia con un gran nimero de articulos exéticos con Ulgarth. Naturalmente, los mercaderes
durparianos suelen llevarse la mejor parte de cualquier negocio. El actual rey, Drasna el Afortunado, ha
continuado con la politica de su antecesor de no agresién con |os durparianos.
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HistoriadelosVallesy dela Corte delos Elfos

Lafundacién de las Tierras de los Valles precedié con mucha anterioridad a la creacion de cualquiera de
los Valles existentes en cientos de afios, y € sistema de numeracién de los afios conocido como Computo de los
Valles es en realidad una conmemoracion de cuando a los humanos se les permitio vivir en lastierras a nortey a
oeste del Mar Interior. Lamayor parte de los Valles actual es son relativamente nuevos, habiendo sido hace mucho
tiempo abandonados o destruidos |os mas viejos. En agquellos lgjanos dias, cuando Suzail y Khéndazhan (llamada
ahora Saerlun) eran simples puestos de comercio de la costa, los elfos que gobernaban este bosque consideraron
una peticion de los colonizadores del este, refugiados y granjeros de las |gjanas tierras de Impiltur y Damara. Esta
peticion era cultivar y asentarse en los limites del gran bosgue de Cormanzhor, particularmente en los ricos valles
gue estan a lo largo de los rios Arkhen y Ashaba. Estos recién llegados no deseaban talar o despegjar €l
deshabitado bosque, sino sdlo establecerse en los limites de estos ricos territorios, y a diferencia de otros
colonizadores (como ocurrié antes con Sembia), quisieron pedir permiso antes.

L os sefiores de la Corte de los Elfos aceptaron la peticion a cambio de ayuda de |os nuevos habitantes de
los valles contra las agresiones exteriores: monstruos (orcos y trasgos de las tierras de Zhar) y humanos (las
potencias en alza de Cormyr y Sembia). En conmemoracion de este pacto, los humanosy los elfos levantaron La
Roca, la cual puede verse ahora en € cruce entre el paseo del Mar delaLunay el camino de R6zhovyr, el camino
desde Essembra hasta L gjinas. Es desde la fecha del levantamiento de esta roca cuando se hace el Computo de los
Valles. Segiin € pacto realizado, las gentes de los valles solo se asentarian en las regiones no boscosas 0 no
reclamadas por los elfos. A medida que los bosgues de los elfos cedian bajo las hachas de otros invasores o
colonizadores, los antiguos Valles perecian y otros nuevos nacian a lo largo de los limites del bosque. La gente,
tanto la buena como la mala, ha levantado pequefias naciones en la Tierra de los Valles desde entonces, aunque
cualquiera de €ellos que traicionase €l pacto tendria que vérselas con los demés. Cada uno de los Valles es una
gran ringlera de granjas y prados, con unos pocos asentamientos dispersos, y a menudo con mercado central o
centros. Estos solian ser, aunque no siempre, llamados segiin e Valle en el que estuviesen.

Los Valles no son ciudades estado, ya que sus mayores agrupamientos de poblacién son como los de las
ciudades, en e mejor de los casos, y carecen de los muros defensivos comunes a toda zona central. No son
verdaderas naciones al estilo de Cormyr 0 Sembia, y ocupan un gris terreno central en e que no hay nada més, o
menos, que Valles.

Cada Valletiene leyes, costumbres y organizaciones militares ligeramente distintas. Muchos confian en el
trabajo de los héroes carismaticos y en las compaiias aventureras como ayuda en tiempos de conflictos, y un gran
ndimero de estos individuos utilizan la region como base. Esta atraccion por los aventureros se ve incrementada
por el gran nimero de ruinas éficasy pre-élficas de lazonay por la marcha de la Corte Elfica a Eternion, dejando
los bosqgues libres para su exploracion y explotacion.

La historia de los Valles esta llena de batallas y ataques sobre sus distintos miembros. En el Afio del
Gusano (1356 CV), Valle de la Cicatriz, bajo €l mando de Lashan Aumersair, lanzé una serie de rapidos ataques,
conquistando un buen nimero de Valles circundantes. Una coalicion de fuerzas de los otros Valles, asi como de
Sembia, Cormyr y del Alcazar Zhentil, aplastaron a los invasores y ocuparon Valle de la Cicatriz. Durante la Era
de los Trastornos (1358 CV/0 PR), el Valle de la Sombra fue atacado por € Alcézar Zhentil. Mas recientemente,
las Tierras del Valle han aunado fuerzas para unificar sus gjércitos bajo el mandato del Rey Azoun IV de Cormyr
con el fin de rechazar laInvasién Tuigana (1360 CV).

Historia del Valle dela Sombra

L acaidade Azmaer, tltimo mariscal deloselfososcurosdela Torre Espiral

El gobierno de los elfos oscuros del Valle de la Sombra durd hasta principios del 900 CV (Cémputo de
los Valles), cuando la crecida poblacion humana de la zona puso en conflicto a los elfos oscuros con sus ahora
Mas NUMerosos vecinos. Los humanos eran la Gente del Valle, quienes un milenio antes habian cruzado el Paso
del Dragon e hicieron la paz con los elfos de Myt Drannor, asentdndose junto a gran bosque, hogar de los elfos.
Los elfos oscuros pronto se vieron ante continuos ataques, y gran parte de los que ali estaban establecidos
tuvieron que batirse en retirada. El Ultimo gobernante elfo oscuro con gran poder fue Azmaer, mariscal de la
Torre Espira en sus Ultimos dias de tirania. Azmaer fue testigo de la Ultima retirada de |as posesiones tiranas en
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presencia de larebelion de los humanos, ademés de mantener sitiada la ciudadela durante un afio. Con provisiones
y esclavos traidos directamente desde la Infraoscuridad hasta la torre, los elfos oscuros posiblemente hubiesen
resistido eternamente. Sin embargo, un esclavo humano (historias familiares de los Valles sefidan a un gran
nimero de individuos) envenend € pozo de la Torre y la ciudadela quedd totalmente infectada. El cuerpo de
Azmaer no fue encontrado entre los muertos, llevando esto a pensar a muchos que huy6 de vuelta a las
profundidades para reagrupar a su pueblo. Consciente de que hubiese tenido que explicar a su matriarca como
perdié el Valle de la Sombra, es mucho més probable que, s Azmaer hubiese sobrevivido, buscase € exilio
voluntario, escondiéndose tanto de los humanos como de los elfos oscuros. Dado que esto tuvo lugar hace solo
400 afios, es bastante posible que Azmaer alin siga vivo.

Ashaba se convierte en Primer Sefior del Valle dela Sombra

Tras tomar la Torre Espira y suprimir €l yugo de los elfos oscuros que oprimia a las gentes, la Gente del
Valle coloniz6 completamente el Valle de la Sombra, siendo la torre misma la sede de su gobierno. Su primer
sefior fue un hechicero de las aguas que habia contribuido a atague final: Ashaba, que era muy mayor cuando
ascendid y que gobernd pacificamente durante 40 afios. Se dice que Ashaba se dio cuenta de que se estaba
muriendo y que é mismo se convirtié en agua, fundiéndose con el rio. Desde ese momento, €l rio, €l vado y la
Torre Espiral llevan su nombre. Antes de fallecer, Ashaba eligié a uno de sus lugartenientes de confianza como
nuevo sefior del Valle de la Sombra. Presentado a la Gente del Valle, se convirtié en € nuevo sefior por
aclamacién. Como honor adicional, el medallon que Ilevaba puesto Ashaba fue desde entonces reconocido como
simbolo del sefiorio delas Tierras del Valley estuvo en posesién de cuantos sefiores le sucedieron.

Joadath y la matanza de lostyristos

Los ultimos cien afios han sido un gjemplo de lo mejor y o peor de los sefiores del Valle de la Sombra.
Ninguno de €ellos era nativo de las Tierras del Valle, aunque todos hicieron de €ellas su hogar. Hace un siglo, €l
sefior de los Valles era un tal Joadath, un agnéstico estirado que negaba € poder de cuaquier dios, bueno o
malvado, y que utilizaba la fuerza para defender sus creencias. Durante este tiempo hubo multitud de
persecuciones por motivos religiosos, incluso una matanza de tyristos en la Atalaya. Joadath finalmente fue
matado por una bestia de las bajas esferas invocada por desconocidos, 1os cuales procedieron a arrasar €l Valle.
Mataron alabestiay e Valle de la Sombra fue rescatado por |os lanzadores de conjuros Aumry y Syluné. Aumry
fue proclamado sefior por aclamacion.

Aumry gobiernaen paz

El periodo mas largo de gobierno pacifico se dio con Aumry y su esposa Syluné (més conocida como la
Brujade Valle de la Sombra). Gobernaron la comunidad durante cuarenta afios, un periodo de paz con los valles,
naciones y pueblos elfos vecinos. Fueron esta misma paz y poder los que convirtieron a Valle en blanco de los
ataques y sabotajes de la Red Negra (Zhentérim). Perseguian (y aln persiguen) € control del comercio desde el
Mar de la Luna hasta la Costa de la Espada, asi como hacer del Valle de la Sombra un estado vasallo del Alcazar
Zhentil. El mandato de Aumry finaliz6 trégicamente cuando fue asesinado por agentes del Zhentarim.

Jyordhan, el falso Sefior

Aumry fue asesinado por agentes del Zhentarim, a los cuales € guerrero Jyordhan, en venganza, capturo
y matd. Jyordhan, con el Medallon de Ashaba en mano (simbolo del sefiorio de los Valles), se presenté como
nuevo sefior, siendo aclamado por e pueblo. El pueblo ignoraba que Jyordhan era también un agente del
Zhent&rim y que todo €llo no era més que una estratagema.

Jyordhan abandond la Torre Espiral, y en su lugar se establecié en el Castillo del Risco, al este del Valle
de la Sombra. Su corte estuvo pronto invadida por agentes de la Red Negra. Cuando e pueblo finalmente se
rebelo, e Alcazar Zhentil envid fuerzas de pacificacion para preservar € mandato de Jyordhan. Syluné,
consciente de la decepcién pero pacifista a ultranza, hizo todo lo que pudo por mantener el Valle en buenas
condiciones durante el perverso mandato de Jyordhan.

Khelben mata a Jyordhan

El mandato de Jyordhan sobre el Valle de la Sombra finaliz6 cuando se encontré con Khelben Arunsun,
también llamado e Vara Negra. Lo que se contd en aquel tiempo fue que Jyordhan aceptd una invitacion de
Khelben para visitar Aguas Profundas, donde enferm6 y murié. La redlidad fue que Jyordhan tendié una
emboscada a Khelben cuando salia del Valle de la Sombray Vara Negro lo maté. En cualquier caso, Khelben
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cogid € Medalén de Ashaba (simbolo del sefiorio de los Valles) y regresd con é a Aguas Profundas,
prometiendo enviar un candidato adecuado para el sefiorio de los Valles. Jyordhan habia gobernado durante cinco
anos, y sin su apoyo, € Castillo del Risco fue abandonado y las tropas del Alcazar Zhentil fueron derrotadas. El
sucesor previamente elegido por Jyordhan fue un melvauntiano llamado Lyran, pero sin e Medallén sélo fue
considerado como un pretendiente al trono.

Sefior es aceptados por aclamacion

La aclamacién del pueblo ha sido laforma de elegir al sefior del Valle de la Sombra desde |a derrota del
malvado Jyordhan a manos de Khelben Vara Negra. A menudo un predecesor renunciaba a su cargo antes de
morir en el gjercicio de éste, y la eleccion de su sucesor era aprobada por €l pueblo en general. Este sistema habia
tenido sus inconvenientes, como se demostrara después, pero en general, ha servido muy bien alaindependencia
y alavoluntad propia de las gentes del Valle. Han evitado la “loteria genética de la que estan hechas las buenas
burocracias y las malas monarquias’ (cita del venerable EIminster). El simbolo del sefiorio es el Medallon de
Ashaba, un emblema en posesién del hechicero original y utilizado para determinar al legitimo sefior del Valle.

L a Epoca sin sefiores

Durante € periodo en que Khelben Vara Negra poseia el Medallon de Ashaba (simbolo del sefiorio de los
Valles), Syluné (esposa del asesinado sefior Aumry) erala que gobernaba de hecho € Valle de la Sombra, aunque
estos afios fueron conocidos como la Epoca sin sefiores. Syluné y un grupo de aventureros conocido como la
Banda de Mane fueron los responsables de la expulsion de las fuerzas del Alcazar Zhentil y de mantener arayaa
los monstruos de la zona. La Torre Espiral, sede tradicional del gobierno, permanecié deshabitada tras la muerte
del malvado Jyordhan y ni Syluné ni los miembros de la Banda de Mane desearon asumir € mando. Con €l
tiempo, la Banda de Mane continu6 su camino en busca de otras tierras y aventuras.

Dosto Almadera se convierte en e sefior del Valledela Sombra

Tres inviernos pasaron tras la derrota del malvado Jyordhan, cuando Khelben Vara Negra encontré un
candidato (més bien un grupo de candidatos) idéneo para asumir € liderazgo de los Valles. Eran los Caballeros de
Myt Drannor, Ilamados asi por su interés en los territorios éficos y por su relacion con los pueblos elfos y
Khelben les dio el Medallén de Ashaba (simbolo del sefiorio) en compensacion alos servicios prestados a él y a
Valle de la Sombra. Su jefe, €l explorador Florin Garra de Halcon, rehust €l honor del sefiorio. Es por eso que se
le otorg6 a Dosto Almadera, el cua fue nombrado nuevo sefior con el apoyo de Florin y Syluné (esposa del
asesinado Aumry) y al parecer también con el apoyo secreto de Khelben.

Dosto volvié a ocupar la Torre Espiral, expulsando asi a los Ultimos agentes de la Red Negra. También
restituyd muchos de los ideal es democréticos de Ashaba, incluyendo la Corte del Sefior, en la que los ciudadanos
podrian hablar libremente y hacer publicas sus quejas sin temor a represalias. Dosto goberné durante cinco afios,
demostrando estar capacitado para su cargo y siendo venerado por € pueblo. La habitual presencia de los
Caballeros de Mito Drannor garantiz6 en gran medida la proteccién de la zona, particularmente contra las
incursiones de Lyran Nanther e Pretendiente. Lyran iba a ser el que sustituyese a Jyordhan, pero una vez
derrotado €l Zhentarim su reclamacion carecia de validez.

Elminster setrasdada al Valledela Sombra

Es de resdltar que durante el tiempo que Dosto Almadera de los Caballeros de Mito Drannor asumio el
cargo de Sefior del Valle de la Sombra, EIminster fijé su residencia en la zona. Hasta ese momento visitante
asiduo, tomd posesion de una baja torre abandonada a los pies de la Vigja Caavera'y se declar6 oficialmente
retirado. La naturaleza de este retiro varia desde su participacion activa en los asuntos locales hasta unas largas
vacaciones en otros niveles. Los nativos del Valle han llegado a la conclusion de que no siempre pueden contar
con que & poderoso mago esté en su residencia en momentos de necesidad o peligro, pero cuando esté presente
en estas circunstancias normal mente ofrece ayuda.

Dosto elige a Sever o Amcazhra como su sucesor

Dosto Almadera, recomendado para su puesto por Khelben Vara Negra, goberno el Valle de la Sombra
como sefior durante cinco afios. “Parece un milenio” declar6 en alguna ocasion, y €l tedio de lavidaen lacorte y
el iman de la aventura finalmente hicieron que abandonara su cargo y volviera a unirse a los Caballeros de Mito
Drannor. Entreg6 el Medallon de Ashaba (simbolo del sefiorio) a uno de los Caballeros mas jévenes, un noble de
Aguas Profundas Ilamado Severo Amcazhra. Severo habia sido enviado por Khelben desde Aguas Profundas para
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otros propdsitos, pero a Dosto le gustaba tanto la franca honestidad del joven como su voluntad para cargar con la
responsabilidad de proteger a la pequefia comunidad de multitud de peligros. El tiempo ha demostrado que ésta
fue una sabia decision.

Sher y Severo se conocen y se casan

La trascendencia de Khelben Arunsun “Vara Negra’ a “elegir” alos dos ultimos sefiores del Valle de la
Sombra (Dosto Almadera'y Severo Amcathra) no se perdid en € poderoso vecino del sur del Valle, Cormyr. Se
envié un agente al norte para averiguar las verdaderas intenciones de Severo y para garantizar la continuidad de
las buenas relaciones del Valle con €l trono del Dragon Purpura. La agente era una picara llamada Sher Manto de
Serbal, enviada por Vangerdahast (aungue todo lo escrito a respecto fue quemado curiosamente en Suzail, por
tanto, todo se conoce a través de rumores e historias). Sher descubrié méas de lo que pretendia 'y se enamord del
joven Severo. Los dos se casaron y se convirtieron en sefior y sefiora del Valle de la Sombra. Ahoralaledtad de
Sher es hacia su esposo y hacia la tierra que ambos gobiernan. No era esta probablemente la intencion de los de
Cormyr.

El mandato de Severo

Al ser recomendado al puesto por el saliente Dosto Almadera, €l mandato de Severo Amcathraen e Valle
de la Sombra no fue todo lo pacifico que él esperaba. La Primera Batalla del Valle de la Sombra tuvo lugar en €l
Afio del Principe (1357 CV) e involucré a las fuerzas del Valle, que derrotaron a las de Lyran el Pretendiente.
Lyran hizo repetidos intentos por obtener el Sefiorio, tal y como pretendio € otrora titere de Zhentil, Jyordhan.
Aungue significativa, esta batalla no fue nada comparada con la gran batala que tuvo lugar en € mismo sitio
entre las fuerzas del Alcézar Zhentil y las del Valle durante la Era de los Trastornos (1358 CV/0 PR). Cuando se
menciona la Batalla del Valle de la Sombra (sin un nimero), se refiere por lo general a esta segunda batalla.
Ademés, Severo tuvo que hacer frente a un gran nimero de escaramuzas, incursiones, una posible invasién desde
el sur, explosionesy otros tantos desastres.

Severo y Sher tienen un hijo, Scotti, que ahora tiene 14 inviernos de edad. Segun las costumbres de la
zona, €é no es considerado e heredero forzoso, por 1o que otro mago o guerrero apropiado podria tomar las
riendas del poder de la pequefia comunidad. La mayoria considera que Severo conservard el Medallon hasta que
su hijo haya acanzado |la mayoria de edad, entonces abdicara en favor del joven Scotti una vez que tome su
nombre de adulto. Si esto ocurre, seria la primera vez que €l sefiorio del Valle de la Sombra pasase de padres a
hijos.

Historiadd Zhentarim: Valor de Dos Zhents

Existe mucha confusion en los Reinos en cuanto a Alcazar Zhentil y la sociedad (no tan) secreta
conocida como la Red Negra o Zhent&rim. Las dos estén estrechamente relacionadas, tanto que alguien podria
referirse a una queriendo decir la otra 'y alin asi entendérsele claramente. En cualquier caso, ambas significan
conflicto.

Alcézar Zhentil es una ciudad amurallada independiente situada en la orilla ceste del Mar de la Luna. Es
una de las ciudades més perversas de los Reinos, una plaga para el Norte y un refugio para grupos de malvados,
manipuladores, religiones oscuras y précticas de dudosa legalidad. Sus gobernadores persiguen €l dominio de las
tierras circundantes, incluidas las Montafias del Espinazo del Dragén, Yulash, Vanlar y los Valles vecinos. La
ciudad del Alcazar Zhentil y sus g ércitos (conocidos como el Zhentilar, para confundir alin més las cosas) han
destruido € Valle Teshen, casi destruyen el Valle de las Dagas y durante mucho tiempo han tenido un agente
gobernando el Valle de la Sombra.

El Zhent&rim es una organizacién de malvados clérigos, magos y hechiceros, y criaturas inhumanas que
pretenden hacerse con todo e comercio y todo € poder entre la Costa de la Espada (Puerta de Baldur y Aguas
Profundas) y el Mar de la Luna (incluyendo las tierras intermedias de Cormyr y Anaurokh). Sus objetivos en la
zona del Mar de la Luna son los mismos que los del Alcazar Zhentil y las dos facciones trabajan mano a mano, a
menudo compartiendo los mismos miembros. Sin embargo, el Zhentarim produce un efecto de mayor alcance que
el del Alcazar Zhentil, y dispone de agentes repartidos por todo €l Norte.
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Ademés, € Zhentérim no esta limitado al propio Alcazar Zhentil y mantiene un buen nimero de puestos
fortificados. Su reino se ha extendido con el paso de los afios. Ademas de ser la fuerza dominante en €l Alcazar
Zhentil, el Zhent&im controla la Ciudadela del Cuervo y la Fortaleza Oscura, dos importantes recintos de
castillos. Con los afios, cada vez mas poder ha salido del Alcazar Zhentil (repleto de un gran nimero de lacayos
desconocidos y no dignos de confianza) paraintroducirse en estas zonas més seguras.

Dentro de la zona de las Tierras del Valle, e Zhentarim huele al Alcézar Zhentil y viceversa, pero en

realidad no todos los Guardianes (otro nombre para los nativos del Alcazar Zhentil) son de la Red Negray no
todos los agentes del Zhentarim son del Alcézar Zhentil. Los aventureros deberan observar quién es més defiar.
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Historia del Vast

Historia del Vasto

Hace dos milenios el Vasto era Vastar, las tierras de los orcos. Estos eran los terrenos de crianza de las
hordas de trasgos que se lanzarian hacia el este y cruzarian el Estrecho del Dragén en barcos destartalados para
atacar a los elfos. Los orcos fueron derrocados por los enanos invasores, los cuales fundaron el Reino de las
Espadas Luminosas. Fue durante este tiempo cuando los primeros humanos llegaron a Vasto, incluido a mago
Maskyr.

El mandato de los enanos se desarroll6 contra un telon de constante guerra con los orcos, tal que quizés
sblo hubo 40 afios de verdadera paz para €l Reino de las Espadas Fulgentes. Los orcos saguearon a los enanos y
éstos escaparon de la extincion solo gracias a la ayuda de los aliados humanos y elfos. Los enanos restantes
dejaron la region a los recién llegados humanos y se retiraron hacia el este, hacia €l sur y hacia las aidadas y
ocultas comunidades del interior del Vasto.

Los humanos que mas prosperaron fueron los aventureros cuya hambre era saciada por €l oro y cuya sed
era sofocada por las grandes acciones. Este era el Tiempo de los Locos Gloriosos, aunque hay quien afirma que
aln es esa época, mientras los aventureros todavia gobiernan las ciudades de Calont y Riscorvo. Hoy los orcos
son contenidos, o bien conquistados, y €l comercio ha crecido en las tierras de la Inmensidad. Sin embargo, para
muchos individuos con sangre aventurera, es ain un desierto en el que uno puede demostrar su valor.
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Historias sobrelos Dioses

Historiadel Arroyo del Unicornio

Bardos y sabios cuentan la historia de que e nacimiento del Arroyo del Unicornio es, en readidad, la
Fuente delaViday cunade lafecundidad. Se dice que la semilla de cada raza emergio del Gtero de Khauntea, fue
depositada en Toril en el nacimiento del rio y més tarde arrastrada por las aguas del Arroyo del Unicornio hasta el
mundo exterior. Algunos dicen que una hija de Khauntea reside en el nacimiento del arroyo para acompafar alos
recién nacidos en su entrada a mundo, mientras que otros aseguran que es Shiallala que daluz al proceso.

Sea cual fuere la verdadera historia, 1os elfos, korreds y medianos sostienen que el Arroyo del Unicornio
es un lugar sagrado paralaviday de increible pureza. Por ello, las tres razas tienen fuertes tables respecto a los
largos vigjes rio arriba, ya que creen que si alguna vez se contaminan las aguas del rio, no volveran a nacer razas
nuevas en Toril.

Historia delos Elegidosde Mystra

Se desconoce la razén por la que Mystra, la Diosa de la Magia, cedié una parte de su poder divino alos
mortales. Una de las teorias méas aceptadas y que tiene mas apoyo a la luz de las demas acciones de la diosa
durante este periodo, es que Mystra pronostico la Era de los Trastornos (y su propia muerte a manos de Helmo) y
decidié dar parte de su poder alos mortales con € fin de garantizar que su sucesora (la maga Medianoche) tendria
un gran nimero de aliados casi inmortales en la lucha contra los planes de los dioses (los ya muertos Bein,
Myrkul y Bhaal), quienes precipitaron la Era de |os Trastornos robando las Tablas del Destino. La teoria contindia
sugiriendo que Mystra informé a Azuth aproximadamente en el Afio de la Llama Naciente (0 CV), méas de 1.300
anos antes de la Era de los Trastornos, de que parte de su poder debia ser puesto en manos de mortales, quienes
serian conocidos después como los Elegidos de Mystra. Este poder permaneceria latente dentro de |os cuerpos de
esos mortales, permitiendo a Mystra acceder a é solo con € permiso de ellos. Esto otorgaria a los Elegidos la
facultad innata de sanar con rapidez, asi como mucho mas tiempo de vida que e de cualquier otro mortal. Mystra
especul6 con la posibilidad de que estos mortales pudieran invocar a su poder y asi obtener ciertas habilidades
especiales, pero sin rivalizar con los poderes de un dios. (Véase mas abajo "Poderes’".)

La Diosa de Toda la Magia comenz6 pues a seleccionar mortales que fuesen adecuados. Uno de los
primeros escogidos fue el joven mago Elminster, asi como el prometedor hechicero llamado Khelben Arunsun.
Ambos habian demostrado ser dignos receptores de su poder, pero otros intentos anteriores de Mystra por dotar a
seres humanos de su poder fueron infructuosos y se dio cuenta de que solo unos pocos mortales poseian la
capacidad suficiente para contener tal poder en su interior sin ser destruidos o corrompidos. Aunque otras
personas aparte de EIminster y Khelben pudiesen haber poseido la fuerza necesaria, es posible que e hecho de
haber vivido durante afios con anterioridad a la visita de Mystra les hubiese puesto en un camino del que ya no
podrian desviarse. Sea cual fuere larazon, era necesario resolver el problema. Paraello, Mystra planed utilizarse a
si misma como vehiculo para criar individuos que pudiesen ser educados y aimentados con su poder desde €l
principio mismo de sus vidas.

Como padre de estos individuos, escogio a humano de mejor linge que podia encontrar: Dornal
Manargenta, hombre de la nobleza y en otros tiempos Arpista, que vivia cerca de Noyvern. Mystra poseyé
entonces e cuerpo de Elué Shundar, una hechicera semielfa por la que Dérnal se sentia atraido. Mystra se
present6 ante Elué y le revel6 su plan, aceptando ésta con entusiasmo que la diosa compartiese su cuerpo. Elué
habia vacilado, pero bagjo la influencia de Mystra se convirtié en una mujer seductora 'y Dornal pronto vio sus
pretensiones correspondidas con gran fervor.

Dorna y MystralElué se casaron en el Afio de las Estrellas Errantes (760 CV). La primera de siete hijas,
Anastra Syluné, naci6 en el invierno siguiente. Las seis hermanas de Syluné nacieron posteriormente a interval os
de un ano: Endue AlUGstriel, Ambara Paloma, Ethena Astorma (aunque preferia que la llamasen "Tormenta"),
Anamanue Laeral, Alassra Shentrantra (conocida hoy como la Simbul) y Er'sseae Qilué. Estas son conocidas en la
tradicion de los Reinos como las Siete Hermanas.

Darnal, que no conocio la verdadera natural eza de su esposa alo largo de los afios (tal vez porque Mystra

No queria arriesgarse a perder sus servicios), se sintio desilusionado y casi turbado cuando nacié su sexta hija; é
siempre quiso tener varones ademas de hembras. Y |0 que era mas importante, veia como su esposa se deterioraba
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ante sus ojos. El tremendo esfuerzo de coexistir con la diosa durante todos estos afios hizo de Elué un ser
marchito, que se aferraba a la vida solo porque €l poder de Mystraresidia en su interior.

Cuando Elué esperaba su séptimo hijo, Dérnal habl6 con un sacerdote, el cual le dijo que su esposa estaba
poseida por un ser de grandes poderes magicos. Para evitarse ambos una agonia mayor, decidié matar la forma
fisica de su mujer cortandole la cabeza.

Nada més hacer esto, Mystra se vio forzada a revelarse ante él, y continué explicandole su plan. Ta y
como €ella temi6 que ocurriria, Dérnal se horrorizé del modo en que su esposa 'y é habian sido utilizados por la
diosa. Dio la espalda a cadaver de su esposa, abandond sus tierras y a sus hijas, y se marchd en direccion al
Norte. Mystrano le guardé rencor, y de hecho, le protegié durante los 30 Ultimos afios de su vida. Cuando por fin
Dérnal llegé al fina de sus dias, invocd a Mystra 'y ésta le concedio existencia eterna como sirviente suyo. Hoy
conocido como e Vigilante, Dérnal Manargenta vigja por €l mundo sin ser visto por los mortales en una continua
misién de encontrar candidatos para engrosar las filas de los Elegidos y detectar posibles amenazas para Mystray
sus servidores.

HistoriadelasHermanasdelaLuzy la Oscuridad

Este periodo marca e nacimiento del mundo y de los cielos. Después de que e Sefior Ao creara €l
Espacio de los Reinos, hubo un periodo en el que imperaba la nada, un nebuloso de sombras antes de que laluz y
la oscuridad se convirtiesen en entidades separadas. En medio de este caos de tinieblas, aguardaban trece sefiores
de las sombras, los shadevari. Nadie sabe a ciencia ciertasi son hijos de la sombra o proceden de algun otro lugar.

Con €l tiempo, esta esencia primordial se fundié en dos bellas diosas gemelas que eran como €l yiny
yang. Estaban tan unidas que se sentian un Unico ser. La Diosa de los Dos Rostros cred |os cuerpos celestiales de
laesferade cristal y lesinfundio vida para formar la Madre Tierra, Khauntea. (Aunque desde entonces la esencia
de Khauntea Unicamente abarcaria Abeir-Toril, a principio incluia toda la materia en el Espacio de los Reinos.)
Este nuevo universo estaba iluminado por € rostro de la diosa de cabellos plateados, que se haciallamar Sellne, y
ensombrecido por Shar, la diosa de cabellos negros como el azabache, pero todavia no existia ni el calor ni €
fuego.

Khauntea suplicd que se le concediera calor para asi poder alimentar a la vida y a las criaturas de los
planetas, que eran como sus propios hijos. Y las dos hermanas Que-Eran-Una-Sola se dividieron pues, por
primera vez, poseian dos mentes separadas. La plateada Selline se enfrenté a su sombria hermana a la hora de
decidir si debian infundir mas vida sobre los mundos. Durante esta gran conflagracion, a partir de los residuos de
la batalla entre las deidades se crearon los dioses de la guerra, de la enfermedad y del asesinato, entre otros. Llegd
un momento en la batalla en que Selline aprovechd la oportunidad para atravesar el tiempo'y el espacio y alcanzar
una tierra de fuego eterno. Resistié e dolor provocado por las [lamas, que le produjeron graves quemaduras, y
arranco un fragmento de aguella Ilama perpetua con e que encendié uno de los cuerpos celestiales para que
ardieraen el cielo y diese calor a Khauntea.

Encolerizada, Shar tomé represalias contra su hermana gemela, que se hallaba herida, y empez6 a extraer
todalaluzy el caor através de la esfera de cristal. Unavez més, Selline se sacrificd y arranco parte de la esencia
divina de magia de su cuerpo, arrojandola contra su hermana con el fin de proteger la vida en la esfera. En este
esfuerzo de arrancar su magica energia divina, casi resulté mortalmente herida. Pero con €llo, llegd a crear la
diosa de lamagia, Mystryl, hoy en dia conocida como Mystra. Aungue Mystryl se componiatanto de magia negra
como blanca, apoyé a Selline (su primera madre) a principio, y de esta manera la diosa plateada logré acordar
una tregua nada facil con su méas poderosa hermana sombria. Shar, consumida por la amargura de la derrota, le
jurd venganza eterna.

Las diosas gemelas lucharon durante millones de afios mientras la vida surgia lentamente en Toril y otros
planetas bajo |la mirada atenta de Khauntea. Shar siguié siendo poderosa, aungque inmersa en una amarga soledad,
mientras que €l poder de Sellne sufria altibajos y, a menudo, tenia que sacar fuerza de sus hijos, hijas y otras
deidades que estaban de su parte. Con el tiempo, Shar volvio a recuperar su fuerza con la ayuda de los shadevari,
gue preferian lanoche alaluz cegadora y que aguardaban el momento de poder fundir laluz y la oscuridad en un
caos de penumbra como antafio. La conspiracion de Shar para remodelar el mundo segun sus deseos fracasd
cuando Azuth, el Grande, antes el mas grandioso lanzador de conjuros de todos los mortales y casado con Mystra
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(la encarnacion de Mystryl), descubrié la forma de capturar a los shadevari en una esfera de cristal diminuta
situada mas alla de los confines del mundo, creando lailusion de un reino de sombras. Esto atrgjo la curiosidad de
los Sefiores de las Sombras y, antes de que pudieran descubrir €l engafio, Azuth captur6 alos shadevari mediante
la Estrella de Sombra, creada por Gond. El Gran Sefior los lanzé a los confines infinitos del cosmos, permitiendo
asi que lavida siguiera floreciendo en las manos de Chauntea.

Historia dela Ultima M ar cha de los Gigantes

Al este de la Gran Brecha, en el Sheir Oriental, se alzd una vez €l pais de los titanes. Este imperio nacié
en los albores del tiempo en Faer(n, y sus sefiores decidieron desafiar a los dioses en actitud arrogante. Como
castigo, los poderes maldijeron al monarca del pais con fascinacion y a sus hermanos con devacion. Entonces los
poderes degjaron caer una estrella sobre el pais. El impacto cred un enorme valle conocido como el Mar de las
Estrellas Caidas. Adquiriendo poco a poco velocidad, la hendidura se extendi6 a través de la nacion de los titanes
y continud hacia el sur.

Incapaz de contener su curiosidad, €l rey titan corrié tras la esfera rebotadora y sus devotos adeptos
siguieron fielmente sus huellas. El meteorito continu6 rodando hasta llegar a Gran Mar y se desvaneci6 en las
profundidades. EI monarca se zambullé en el mar y toda la raza de titanes, como una manada de borregos, se
zambull6 tras él, no volviendo jamés a ser vistos desde entonces.

Avergonzados de la destruccion que habian causado, |os poderes prometieron controlar la curiosidad y la
ledtad para evitar tales desastres en € futuro. Esta promesa se ha mantenido hasta hoy, impidiendo que las
nuevas ideas sean perseguidas y que las razas inteligentes de Toril vuelvan a caer en € mismo error.

HistoriadelosTresMuertos: "CODILLO, LANZAMIENTO DE CALAVERASY EL
TRONO VACIO"

En tiempos pasados, habia un solo dios del conflicto, de la muerte y de los muertos, y era conocido como
Jergal, Sefior del Fin de Todas las Cosas. Jergal fomentd y aliment6 la discordia entre los mortales y los poderes.
Cuando |os seres se mataron unos a otros en su busca del poder o guiados por € odio, Jergal les dio la bienvenida
a su sombrio reino de las tinieblas. Conforme todas las cosas iban muriendo, Ilegaban finalmente a él, y con €
tiempo cimentd su poder en un reino con el que ningun otro dios podia rivalizar. Sin embargo, acabd finalmente
cansado de sus obligaciones, ya que las conocia demasiado bien. Sin desafios no hay naday en la nada sdlo hay
oscuridad. En tal estado, la diferenciaentre el poder absoluto y |a absoluta falta de poder es inapreciable.

Durante esta oscura era, surgieron tres poderosos mortales: Bein, Bhaal y Myrkul, que codiciaban el
poder que Jergal poseia. El trio fragud un pacto atroz, acordando que osarian buscar ese poder final 0 morir en el
intento. Recorrieron los Reinos alo largo y ancho buscando poderes mégicos, hechizosy conjuros en cada rincon.
Sin importar a qué monstruos o conjuros hubiesen de hacer frente, los tres mortales salieron siempre ilesos.
Finamente, e trio destruy6 a uno de los Siete Dioses Perdidos, tomando cada uno de ellos una porcion de su
esenciadivina

Luego, €l trio se adentrd en la Tierra Gris 'y buscaron € Castillo de Hueso. Lucharon contra gjércitos de
esqueletos, legiones de zombis, hordas de muertos vivientes incorpéreos y descarnados habitantes del
camposanto. Con el tiempo alcanzaron €l objetivo de su eterna blsqueda: el Trono de Hueso.

“Reclamo este trono del mal”, bramé Bein el tirano. “ Os destruiré antes de que podéis levantar un dedo”,
amenaz6 Bhaal el asesino. “Y yo encerraré vuestra esencia para el resto de la eternidad”, prometio Myrkul €l
nigromante.

Jergal se levantd de su trono con una expresion languiday dijo “El Trono es vuestro. Me siento hastiado
de este vacio poder. Tomadlo s lo deseéis, prometo serviros y guiaros como lacayo vuestro hasta que os
familiaricéis con el puesto. Antes de que €l atonito trio pudiese reaccionar, €l Sefior de los Muertos prosiguio:
“¢Quién de vosotros reinard?”

El trio se enzarzd inmediatamente en una lucha entre si al tiempo que Jergal observaba con indiferencia.
Cuando al final parecia que iban a morir por agotamiento o a luchar eternamente, el Sefior del Fin de Todas las
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Cosas intervino: “Después de todo vuestro sacrificio, ¢pensais marcharos sin nada? ¢Por qué no dividis las
funcionesy os lasjugais en un juego de destreza?’, preguntd Jergal .

Bein, Bhaal y Myrkul, tras considerar la oferta, asintieron. Jergal tomd las cabezas de tres de sus mas
poderosos cadaveresy se las dio a trio, que habria de competir lanzando las calaveras. Cada mortal ech6 a rodar
una calaveraatravés dela Tierra Gris, habiendo acordado antes que el ganador seria el que lanzaramés lgjos.

Malar, el Sefior de las Bestias, se present6 ante Jergal en agquel momento. Tras cerciorarse rdpidamente de
que € ganador de la prueba obtendria todo el poder de Jergal, sali6 en persecucion de las tres calaveras para
asegurarse de que la prueba se detendria hasta que él tuviese una oportunidad de participar para obtener parte del
premio. Bein, Bhaal y Myrkul volvieron aluchar entre si, pues era obvio que la partida se habia echado a perder,
y de nuevo intervino Jergal: “ ¢Por qué no permitis que el azar deciday asi no habréis de compartir con la Bestia?’

El trio aceptd y Jergal se arrancd los huesos de sus esgueléticos dedos y se los dio a los participantes.
Cuando Malar regreso de la persecucion de las calaveras, vio que € trio acababa de terminar un juego de codillo.

Bein exclamd triunfante: “Como vencedor, escojo gobernar durante toda la eternidad como e dltimo
tirano. Podré provocar €l odio y la lucha a mi antojo y todos deberan inclinarse ante mi mientras estén en mi
reing”.

Myrkul, que habia quedado en segundo lugar, declar6: “Pues yo dijo alos muertos, y a hacer esto soy el
auténtico ganador, porque Bein, todo 1o que poseéis ahora acabara por ser mio. Todo ha de morir, incluso los
dioses.”

Bhaal, que quedd tercero, objetd: “Y o opto por la muerte y serd por mi mano gue todo lo que gobernéis,
Sefior Bein, acabara por pasar a Sefior Myrkul. Ambos habréis de rendirme pleitesiay obedecer mis deseos, pues
puedo destruir vuestro reino, Bein, asesinando a vuestros subditos y sumiendo vuestro reino en la hambruna,
Myrkul, con s6lo tender mi mano”.

Malar grufio frustrado, pero no pudo hacer naday unavez mas solo las bestias quedaron para él.

Jergal simplemente sonrio, pues habia sido liberado.

Historia dela Moneda del Destino

Las antiguas historias cuentan que la suerte juega un papel crucial en la vida de las personas. Cada vez
gue un recién nacido entra en los Reinos, Tymoralanza al aire una moneda creada a partir de los restos de Tyche,
ladiosaorigina delafortuna. Beshaba elige cara o cruz: laluna(cara) o e manto (cruz). Si acierta, a esa persona
le acompafiaré la desgracia para el resto de sus dias. Si no acierta, la diosa Fortuna sonreira ala criatura durante el
resto de su vida. En muy raras ocasiones, la moneda cae de canto, por lo cual sdlo unos pocos podran forjar su
propio sino, ya que tendran mas libertad sobre sus destinos que |os mismos dioses.

Historia del Valle delos Dioses

Se dice que incluso los dioses tienen gque jugar y divertirse muy de vez en cuando. Al norte del Espinazo
del Mundo se encuentra €l Valle de los Dioses. Este lugar de recreo para los dioses, paraiso sin igua en este
mundo y en los diferentes niveles, no esta hecho para los mortales. Cualquier mortal que llegue a Valle se
convierte en deidad, pues sdlo las deidades pueden habitar en él. Demasiados mortales con delirios de grandeza
han prescindido de los placeres de esta parte del Espinazo y de sus reinos en este mundo en su afén por encontrar
el legendario Valle de los Dioses.
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