«Enlas ruinas de Symbaroum un suefio revelé
un pozo, un caldero, un tiinel.
De sus profundidades se arrastré una criatura de la plaga,
podredumbre forjada en carne, crueldad tallada en hueso,

una decoccién del espinazo de la Serpiente Madre.

Y la bestia piitrida me mird con deleite, hambrienta,

y en sus ojos llameantes vi la muerte de toda vida».



Un suefio hecho realidad

Jarnringen lanzé su primer juego de rol durante las
Navidades de 2001. El juego, Mutant: Undergangens
Arvtagare, se convirtié en un salto para todo el equipo:
pasamos de nuestros trabajos en sanidad, periodismo,
empresa o investigacién a una carrera como escritores,
artistas, productores y gestores de negocio. De los ocho
miembros del equipo, solo cinco acabaron trabajando
con juegos (a tiempo completo o como trabajadores
independientes dentro de la industria), pero todos
aprendimos muchisimo de la experiencia y crecimos
tanto personal como profesionalmente.

En2013, tres de los miembros originales de Jirnringen
se unieron a dos nuevos talentos para cumplir un suefio:
la produccién del juego de rol que siempre habian
querido escribir, ilustrar, diseflar y jugar. La versién
original sueca de Symbaroum sali6 al mercado dos
aflos después y al poco tiempo le siguié una versién en
inglés. Esta edicién en espafiol que tienes en tus manos
lleva nuestro suefio a otras partes del mundo. Esperamos
que el contenido de este libro refleje nuestro amor por
trabajar en la creacién de juegos de rol en general y por
Symbaroum en particular. Pero sobre todo deseamos
tener la oportunidad de explorar el futuro de Ambria
y Davokar durante los afios venideros y que te animes
a acompaiiarnos en la travesia. No importa si el viaje
noslleva porbarca, sobre la reluciente superficie del rio
Doudram; por caravana, alolargo delas fértiles tierras
de Ambria; o a pie, recorriendo los sinuosos senderos
de Davokar... una cosa es cierta:

Serd una experiencia inolvidable.
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Symbgroum
aqugrlg...

i... ADENTRAOS EN sUMUNDO! Ellibro que tienes entre las manos
es mas que simple papel y tinta. Es la puerta de entrada a otro
mundo, un lugar donde explorar el inmenso Bosque de Davokar
en busca de tesoros, conocimientos y fama; donde visitar los once
clanes barbaros para comerciar o saquear sus tesoros; donde
establecer la base de tu poder en la ciudad capital de Yndaros,
entre principes, gremios o refugiados rebeldes; donde luchar por
el honor de la reina Korinthia o aliarte con los antiguos guardianes
del bosque. Sea cual sea el camino que tomes, habra aventuras
inolvidables esperandote detrds de cada cima y recodo.
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SYMBAROUM AGUARDA... 1

EL MANUAL BAsIco de Symbaroum consiste en
tres secciones principales que incluyen todo lo
necesario para adentrarse en el juego: el Mundo
de Juego, la Guia del Jugador y la Guia del Director
deJuego. La primera seccién ofrece una descripcién
introductoria del Reino de Ambria y el Bosque de
Davokar. Entre otros temas, trata sobre la historia,
geografia y pueblos de la regién, asi como de los
conflictos dentro de los diferentes grupos y entre
ellos.

La Guia del Jugador cubre todo lo necesario para
crearun personaje jugador (PJ), el alter ego o avatar
deljugador dentro de Symbaroum. Explica cémo
determinarlaraza del P], sus atributos, habilidades
y las armas y equipo que porta. La Guia también
cubre las reglas que el jugador deberia conocer,
principalmente las que tratan sobre combates y
demds tipos de retos y problemas.

La ultima parte del libro est4 dirigida exclu-
sivamente a la persona dentro del grupo que
vaya a asumir el papel de Director de Juego (D).
Aunque sus funciones se explican en esa seccién,
te ofrecemos un adelanto de su contenido: ademds
de proporcionar una explicacién minuciosa de las
reglas de juego, contiene un pasaje que explica
cémo crear aventuras, asi como un amplio capitulo
con monstruos, criaturas y adversarios que los PJ
pueden encontrarse durante sus andanzas.

Aquellos que ya conozcan el funcionamiento
interno de un juego de rol pueden saltarse las dos
siguientes paginas, pero esperamos que a todos los
principiantes les resulte util como introduccién a
los juegos de rol. Evidentemente, al margen de la
categoria donde encajes, estds mas que invitado
a caminar con nosotros a través de los salones de
Davokar, entrelasruinas delaanciana Symbaroum.
Estamos seguros de que tus amigos y td encontra-
réis lo que estdis buscando. Y ain mis...

Tutorial narrativo

En la pagina 235 hay, como parte de la
aventura de inicio, un tutorial narrativo que
describe cémo puede desarrollarse la comu-
nicacién entre los jugadores y el director de
juego durante una partida de Symbaroum.
Recomendamos queelDJloleaprimeroy que
los jugadores se abstengan de hacerlo hasta
después de jugar la aventura.




;duegos de rol?

PODRIA DECIRSE que un juego de rol consiste
en dos elementos béasicos: por un lado, un
mundo de fantasialleno de lugares que visitar
y criaturas que conocer; por otro, reglas que
determinan lo que se puede hacer en ese mundo
y el resultado de esas acciones.

Los juegos de rol se juegan en grupo, con ami-
gos, pero sin competir entre ellos; el principal
objetivo es pasarselo bien. El grupo comparte
unaaventura a través delos ojos de sus personajes
jugadores, aunque el jugador que asume la tarea del
director de juego no tiene un PJ propio; su funcién
es cuidar del desarrollo de la partida, por ejemplo
describiendo el mundo y poniendo alos PJ a prueba
mediante problemas y retos. Pero la historia comin
(0 siendo m4s precisos, laaventura compartida) es
algo que los jugadores y el DJ crean juntos.

EL MUNDO DE JUEGO

El mundo de fantasia donde los personajes juga-
dores de un juego de rol viven tiene similitudes y
diferencias respecto al nuestro. Las diferencias
dependen del tipo de juego, pero en el mundo de
Symbaroum encontraréis, por ejemplo, leyes de
la naturaleza que hacen realidad la magia y las
bendiciones de los dioses; criaturas como elfos,
trolls y lindormas; un nivel de desarrollo que en
muchos aspectos recuerda al final del Medievo
europeo y sociedades con rigidas jerarquias donde
los débiles y los enfermos tienen dificultades para
sobrevivir. La primera seccién de este libro con-
tiene una descripcién en profundidad del mundo
de juego.

Otras similitudes con nuestra realidad es que
Symbaroum también ha sido moldeado por una
larga historia; que tiene naturaleza, pueblos y
ciudades y que esté poblado por individuos que
creen firmemente que el mundo que les rodea existe
¥ que sus acciones tienen consecuencias reales.

s\jm\mmuﬂ\
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La hoja de personaje se
encuentra final del libro.
Tienes permiso para
fotocopiarla, imprimirlay
compartirla tanto como
quieras.

Consejos y guia

Puedes encontrar més informacién sobre el funcionamiento de los jue-
gos de rol en multitud de paginas y comunidades de internet. En los
foros también puedes recurrir a los jugadores mas experimentados y
preguntarles desde dudas sobre reglas hasta como disefiar aventuras.
Jarnringen tiene su propio foro (en inglés y sueco) en la pagina
www.jarnringen.com. iEstas mas que invitado a visitarnos!

Aunque se trata sin duda de un mundo de fantasia,
no es algo de lo que los personajes jugadores y sus
demds habitantes sean conscientes.

LIBERTAD E INMERSION

Al igual que una enciclopedia o un articulo en
internet no puede proporcionar una descripcién
detallada de Suecia o Espaiia, el Reino de Ambria
y el Bosque de Davokar contienen una multitud de
pueblos, lugares y fenémenos que no caben en este
libro. El contenido de estas paginas debe entenderse
como un simple punto de partida paralas aventuras
que vas a vivir con tus amigos.

Si queréis conocer un lugar o personaje que
aparece mencionado en este libro solo de pasada,
depende de vosotros el descubrir y describirlo jun-
tos. Recordad que aunque las futuras expansiones
de este juego aportaran mdas informacién sobre
Ambria y Davokar, siempre tendréis la libertad
deviajaralli donde querais, incluyendolos lugares
m4s alla de los limites del mapa.
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Jugadores

DURANTE UNA PARTIDA DE ROL, cada participante
(excepto el director de juego) tiene su propio
personaje jugador, a través del que experimenta
e interactta con el mundo de juego. El jugador
decide lo que su PJ dice o hace y determina el
resultado de sus acciones mediante tiradas de

dados.

PERSONAJES JUGADORES

Para crear un PJ debes seguir las reglas de la Guia
delJugadory anotar el resultado de tus decisiones en
la hoja de personaje. Dicha hoja contiene el nombre
del PJ, las habilidades que domina, sus objetivos, el
equipo quelleva consigo, etcétera. Cuando un perso-
naje jugador aprende algo, obtiene una recompensa,
adquiere nuevo equipo o modifica sus objetivos, el
jugador debe realizar los cambios precisos en su
hoja de personaje.

Enuna partida de Symbaroum los personajes de
los jugadores forman un grupo unido donde todos
tienen razones diferentes pero igual de fuertes que
les llevan a trabajar juntos. Es posible que haya
conflictos entre los PJ, pero no deberian llegar muy
lejos.

Lasreglas de Symbaroum estin disefiadas para
que haya colaboracién, por lo que se asume que el
consenso se impondra entre los jugadores, asi como
entre estos y el director de juego. Hay otros juegos
derol que se centran mas en los desacuerdos entre
jugadores o que presentan al DJ como un oponente.
Symbaroum no es un juego de ese tipo, o al menos
no esté diseflado para serlo.

TIRADAS DE DADOS

A diferencia de otros juegos de rol, durante una
partida de Symbaroum solo los jugadores hacen
tiradas de dados, nunca el director de juego. Para
ver siun PJ tiene éxito o no al intentar una accién,
el jugador tira un dado de veinte caras (1D20).

El PJ tiene éxito en la tirada si obtiene un
namero igual o inferior al valor determinado por
el director de juego, que estard relacionado con
uno de los atributos basicos del P] y, en ocasiones,
modificado por otras circunstancias. Las tiradas
de efecto, como las tiradas para determinar el dafio
infligido por un arma o los efectos de un poder
mistico curativo, se realizan con otros dados, cuyo
nombre depende del ntimero de caras que tengan:
D4, D6, D8, D10 o D12.

Dados
de Symbaroum

Cuatro caras (D4)

Seis caras (D6)

©

Ocho caras (D8)

¢

Diez caras (D10)

Doce caras (D12)

Veinte caras (D20)

H1 director de juego

DICHO DE MANERA SENCILLA, el director de juego
es el encargado de darle vida al mundo de juego y
poner obstaculos en el camino de los personajes
jugadores hacia sus objetivos. Aligual que un direc-
tor en el mundo real, el DJ debe estar preparado
para improvisar si los P] hacen algo inesperado o
necesitan volver al camino, todo con el objetivo de
que la historia en comun resulte tan emocionante
y entretenida como sea posible.

Ser un director de juego significa pasar tiempo
preparando la partida, pero es un trabajo muy satis-
factorio, especialmente silos jugadores te recompen-
san con comentarios positivos al final de la partida.

PERSONAJES NO JUGADORES
Las criaturas e individuos con los que se encuentran
los jugadores se conocen como personajes no jugado-
res (PN]) y est4n, consecuentemente, controlados por
el DJ. Los PNJ pueden ser de cualquier tipo, desde un
jovial posadero hasta unabestia rabiosa de Davokar.
Como dijimos anteriormente, el director de juego
norealiza tiradas para versilos PNJ tienen éxito o no:
estos personajes tienen valores fijos que modifican
las tiradas realizadas por los jugadores. En otras
palabras: en vez de tirar dados, el DJ se centra en
describir lo que sucede en el mundo de juego y en
decidir cémo responden o reaccionan verbalmente
los PN]J alas acciones de los personajes jugadores.

AVENTURAS
Los jugadores tienen un gran impacto sobre lo que
sucede durante la partida, pero el D] tiene una
responsabilidad especial sobre la historia. Es prin-
cipalmente el DJ quien hace preparaciones previas
ala partida, ya sea creando una aventura propia o
estudiando y planificando una publicada por otros
(como por ejemplo una publicada por Nosolorol).
Enlatltima seccién de este libro le ofrecemos al
DJ consejos para dos tipos de aventuras: la cldsica
y la abierta. Sin embargo, no hay reglas fijas sobre
cémo crear aventuras y no hay nada que obligue
al director de juego a pasar montones de horas en
preparaciones exhaustivas. A veces puede resultar
igual de divertido simplemente juntarse alrededor
deunamesayempezar ajugara ver qué sucede. Al
margen de lo que pienses en general de los juegos
de rol, no deberfas olvidarte de que su principal
meta es ofrecer una experiencia entretenida,
emocionante y que incluya a todos los jugadores.
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TRAVESO OLAS DE OSCURIDAD Y terror,
como un barco recubierto de acero en una
tormenta de truenos. Yo estuve alli, puedo
dar fe; soy uno de los pocos que presencié
asombrado la luz del amanecer atrapada
en su armadura, la transformacién de
nuestra joven reina en un astro solar
montado a caballo, espada en mano:
Korinthia Hiendenoche, nuestra
soberana, la destructora de la oscuridad.

Hubo sangre derramada, vidas que se perdieron, 14grimas
brotando sin cesar de ojos enrojecidos; los cielos se llenaron de
cenizas, la tierra se torné polvo, los rios se transformaron en
zanjas cenagosas. Ese fue el precio que tuvimos que pagar por la
traicién de los Sefiores Oscuros, pero también por las penalidades
que acabaron por traernos aqui, a la Tierra Prometida.

Volvimos a levantarnos, més fuertes y sabios, los hijos de
Alberetor nos convertimos en las madres de Ambria. La tristeza
que oscurece nuestros corazones sera expulsada mediante
lagrimas de alegria y esperanza, no de dolor y desaliento.
Cosecharemos los frutos de la tierra y los bosques, domaremos la
fuerza de los rios y las montafias, nos alzaremos atin mas fuertes
que antaflo. Para deleite de Prios, nos elevaremos hasta alli donde
no hay sombras, donde la oscuridad no existe. Porque somos el
pueblo de Korinthia Hiendenoche jy jamas seremos derrotados!

Extracto del discurso de Afio Nuevo de Herakleo Attio en la plaza del Triunfo, Yndaros.
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BIENVENIDO A SYMBAROUM 2

ienuenido
9. Symbgroum!

0, PARA SER PRECISOS, bienvenido a la regién que en tiempos remotos estaba
gobernada por la civilizacién de Symbaroum; un imperio que, segiin todas las
crénicas, contaba con grandes avances en arquitectura, espiritualidad, arte y
ensefianza de la magia; una cultura que indudablemente sufrié una caida tan

veloz como brutal.

ESTA SECCION DEL LIBRO contiene un resumen
de la regién donde se ambienta el juego de rol
Symbaroum, lo que incluye el reino de Ambria, el
vasto bosque de Davokar, las desnudas tierras bajas
al oeste de los bosques y las cadenas montafiosas que
marcan las fronteras al este y al sur. Las tierras més
all4 de esta regién seran tema para futuros suple-
mentos, aunque hemos incluido algo de informacién
en este mismo libro, especialmente sobre Alberetor,
latierra al sur de los Titanes que el pueblo de Ambria
se vio obligado a abandonar.

La razén para centrarse en una zona geografica
limitada es que buscamos una presentacién mas
detallada que superficial, matizada en vez de gené-
rica. Dicho esto, seguirds encontrando huecos y
espacios en blanco, temas que nos vimos obligados
aexcluir porlimitaciones de espacio. Pero esperamos
y confiamos en que el material incluido sea suficiente
para que rellenes esos huecos por ti mismo.

Este capitulo inicial cubre la historia, geografia y
poblacién del entorno de juego, mientras que el capitulo

2 presentalas facciones mas poderosas. A ese le siguen
un capitulo que introduce lo que podria describirse
como el corazén del mundo de juego, el bosque de
Davokar, mas otros tres capitulos con la descripcién
de susnucleos de poblacién mas importantes: la ciudad
de Fuerte Espina; Yndaros, la capital de Ambria; y la
meseta boscosa de Karvosti, donde reside el gran jefe de
los clanes barbaros. Fuerte Espina es la base principal
de los exploradores y aventureros de Ambria, por lo
que recibe un tratamiento m4s detallado; las otras
doslocalizaciones se presentan en menor detalle, ala
espera de futuros suplementos.

Aspiramos a que con los textos, imdgenes y mapas
de esta seccidn te sientas bienvenido al mundo de
Symbaroum. Nos gustaria invitarte a que contribuyas
a su crecimiento. Solo los lectores de este libro pueden
darle realmente vida y aliento a Ambria y Davokar.
Esperamos que quieras compartir tusideas, opiniones y
creaciones con el resto de la comunidad de Symbaroum.
Silo haces, la mejora y desarrollo del entorno de juego
sera una aventura que vivir en comun.
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E1 retorno de la reina

LA GRAN GUERRA: las hambrientas hordas de los
Sefiores Oscuros, una pesadilla que duré dos décadas
y que acabd con casi todo el coraje de quien finalmente
pudo despertar de ella. Lo inico que les quedd fueron
razones para el desconsuelo: decenas de miles de muer-
tos, incontables tullidos y almas rotas, la tierra asolada
por magia de muerte, hambre y campos estériles. Y
aunque lajoven reina habia sido rescatada delas garras
del enemigo, regresé convertida en una sombra de sf
misma, con una méscara inerte cubriendo su antafio
radiante y calida sonrisa.

Hab{an pasado veintitin afios desde que los Sefiores
Oscuros fueron aniquilados. La reina se dio cuenta
de que su reino estaba muriendo. Se hizo evidente
que estaba obligada a conducir a su pueblo a tierras
mas seguras. No tardé en identificar un lugar donde
empezar de nuevo: al norte de las montafias conocidas
como los Titanes habia tierra fértil que, segin las
leyendas, fue el hogar ancestral de su pueblo. Habia
llegado el momento de que Korinthia reclamara lo
que era suyo por derecho de nacimiento.

Durante los tiltimos siglos la regién al norte habia
estado controlada por belicosos clanes barbaros y,
antes de ellos, por la préspera ciudad-estado de
Lindaros. La tradicién decia que Lindaros sufri6 la
cblera de los poderes celestiales, lo que provocé una
enfermedad de la sangre extremadamente infecciosa
que acabd con toda su poblacién. Eso ocurrié hace
unos doscientos afios, pero tuvo que pasar mas de
un siglo hasta que los clanes némadas de la regién
se atrevieron a acercarse a las ruinas contaminadas.

Solo un par de meses tras la batalla decisiva contra
los Sefiores Oscuros, las tropas de Korinthia llegaron
alaregién del norte. En Lindaros se encontraron un
pequeilo asentamiento barbaro establecido por el
clan Kadiz, que habia sido expulsado de sus territo-
rios en Davokar cincuenta afios atrds. Tras un breve

asedio de tres dias, el jefe barbaro se rindié ante el
poder de su enemigo. Solo entonces pudo comenzar
la restauracién de Lindaros, una tarea ejecutada
principalmente por miles de prisioneros de guerra
y muchos de los llamados «voluntarios», hombres
y mujeres que huian de las tierras moribundas del
viejo Alberetor.

La reina no se uni6 a los refugiados hasta pasa-
dos siete afios del final de la guerra. Cuando lo hizo,
Korinthia bautizé su nuevo reino con el nombre de
Ambria («LaDorada») y decidié que la cada vez mejor
organizada capital recibirfa el nombre de Yndaros en
honor a su padre, el heroico rey Ynedar. Tres afios
mas tarde los ejércitos de la reina también lograron
someter al caudillo barbaro Haloban y a sus clanes
guerreros, un triunfo que dio a Korinthia y a su pueblo
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la oportunidad de empezar a explorar y explotar las
abundantes riquezas del bosque de Davokar.

Mucho ha pasado desde entonces, y en poco
tiempo, por lo que no ha habido ocasién para
sutilezas. El veterano y bien pertrechado ejército
de Korinthia extermind, expulsé o encarcelé a los
bérbaros rebeldes, mientras que los obedientes pasa-
ron a trabajar en condiciones de semiesclavitud. Lo
mismo sucedi6 con muchos de los propios sibditos
de Korinthia, especialmente aquellos que vinieron
del sur desprovistos de dinero o talentos ttiles. Si
alguien se hubiera preocupado por contar el nimero
de personas que murieron durante la construccién de
Ambria, el total habria superado los miles. Pero nadie
lo hizo. Para los vivos solo cuenta el extraordinario
resultado. Aunque la restauracién de Yndaros esta
lejos de finalizar, la ciudad ha crecido hasta una
enorme proporcién. Mientras tanto, los caballeros
de Korinthia han conquistado toda la tierra entre
las montaiias del sur y los bosques del norte. Ahora
los nobles de Ambria han comenzado a planear las
nuevas campaiias, al norte y al oeste.

Hace siete afios, el rey sin corona de los aventure-
ros de Ambria, Lasifor Camponegro, fundéla ciudad

@

ASIHABLO AROALETA

«...y amanecié el dia
enel quelasemilla
dela Serpiente se
levanté en armas,
cuando los crimenes de
incontables dias fueron
juzgadosy expiados,
Cuerno por cuerno,
colmillo por colmillo.
Y todos los pecadores
lloraron con ojos ciegos,
gimieron con gargantas
cercenadas, huyeron
con piernas quebradas.
Y Symbaroum cayé en
unanoche sin suefios...»
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de Fuerte Espina. La construccién debia financiarse
en gran medida conlarecompensa que Lasifor recibi6
por una brazada de espina crepuscular, una extrafia
hierba que se supone era lo suficientemente pode-
rosa para ayudar a la madre de la reina Korinthia,
Abesina, quien se encontraba gravemente enferma.
Desde entonces, el asentamiento amurallado del
alcalde Camponegro ha servido como refugio seguro

para los ambrios que exploran Davokar, un bosque
lleno de recursos naturales y valiosos restos de
civilizaciones desaparecidas afios ha. También es
un lugar repleto de criaturas de mente oscura y
origen antinatural, abominaciones salvajes y un
grupo de protectores del bosque més que reacios a
darle la bienvenida a los destrozos provocados por
los exploradores humanos.

Ita tierra prometida

LA REGION QUE KORINTHIA estd decidida a conquis-
tar se encuentra dominada por Davokar, un bosque
que es, en si mismo, tan diverso como un continente.
Atravesar los bosques desde Fuerte Espina hasta su
extremo norte lellevaria a un viajero semanas, sino
meses, y durante el camino tendrfa que enfrentarse
a criaturas consumidas por la plaga, elfos hostiles,
monstruos y una naturaleza traicionera.

Al sur de Davokar se extiende un paisaje ondulado
de fértiles llanuras. Aquellas no cultivadas por los
granjeros de Ambria estan cubiertas por una hierba
de tono palido o por pequeiias arboledas donde las
aves y bestias de las tierras bajas encuentran cobijo.

Ese es el reino de Ambria, dividido en ocho ducados
que rodean un territorio gobernado por la Iglesia
de Prios, el Dios del Sol y el Dador de Leyes. El Gran
Ducado de Korinthia es el mas grande con diferencia,
aligual quela ciudad capital de Yndaros es de mayor
tamafio que Fuerte Espina, Cérvida y la sede principal
de laIglesia del Sol, Templorrecio.

La regién estd rodeada por enormes montafias
a ambos lados: al sur, los salvajes y majestuosos
Titanes; al este, los Cuervos, que se tornan mas altos
y escarpados a medida que se extienden hacia el sur.
Aparte de algunas colonias mineras y el monasterio
delos Hermanos del Crepusculo, al sur de Yndaros,

El jefe Haloban de

los jeziteos y sus
guerreros del clan no
pudieron hacer mucho
cuando Korinthia
mandé a su curtido
ejército para que los
aplastaran.

By T
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Cronologia

-500 (aproximadamente)
Los clanes de Davokar

se unen bajo un gran jefe
para luchar contra el Rey
Arafia. Se funda la ciudad-
estado de Lindaros.

=24

Los Sefiores Oscuros
conquistan la ciudad
fronteriza de Berendoria.

-10

Muere el rey Ynedar;
Korinthia es coronada
reina de Alberetor.

D)
Korinthia es capturada
por los Sefiores Oscuros.

0 (otofio)

El asentamiento barbaro
de Kadizar serinde y se
convierte en la cabeza de
puente de Korinthia en la
nueva tierra.

%
Llega la reina. Bautizo de
Ambriay de su capital.

10

Elclan Jezoraes
aniquilado. Su jefe,
Haloban, es ejecutado en
la plaza del Triunfo.

13
Construccién
de Fuerte Espina.

16

La batalla de Karvosti
finaliza con un acuerdo
por el que se permite ala
Iglesia del Sol restaurar
eltemploenruinasdela
meseta.

21
El presente.

cpegepsgesmcregsaty

-1000 (aproximadamente)
La civilizacion de
Symbaroum se derrumba
y cae en el olvido.

-200 (aproximadamente)
La poblacion de Lindaros
es aniquilada por una
contagiosa enfermedad
de la sangre.

Alberetor les devuelve el
golpe alos Sefiores Oscuros.
Comienzala Gran Guerra.

D

Declaran que el dios del
sol Prios es el Unico y
el dador de las leyes de
Alberetor.

0 (invierno)

Rescate de lareina. La
fortaleza de los Sefiores
Oscuros es asaltada, lo
que acaba con la guerra.

5

Se establecen los ducados
del nuevo reino, desde los
Cuervos al este hasta el rio
Eblis en el oeste.

8

Se inaugura la Catedral
de los Martires, en
Yndaros.

11

Se establece el octavo
ducadoy se funda su
principal ciudad, Sevona.

15

El primer padre
Jeseebegai asciende al
trono de la Iglesia del Sol.
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Lareina ordena que
todos los artesanos se
organicen en gremios.

los ambrios atin no han establecido ningtn asen-
tamiento importante en las montafias. En lugar de
ello se han convertido en un refugio para bandidos,
librepensadores y barbaros rebeldes. En cuanto al
reino enano de Kitam Zamok, sus habitantes parecen
mostrar una indiferencia absoluta hacia los huma-
nos, excepto por unas pocas familias que por razones
desconocidas (pero debatidas hastala saciedad) han
decidido instalarse en Yndaros.

El clima es més frio y himedo en comparaciénalo
quelos ambrios estdn acostumbrados. Vientos cargados
de agua soplan desde los mares del sur, trepan sobre
los Titanes y no tienen reparos en descargar fuertes
lluvias sobre Ambria, especialmente durante el otofio.
Los inviernos son frios, con nieve que cubre las calles
de Yndaros durante uno o dos meses, o incluso mas en
los inviernos que los barbaros conocen como «istaros»,
cuando los vientos del artico bajan barriendo desde
el norte, tan frios que los fuegos que logran encen-
derse permanecen vivos a duras penas y la sangre de
cualquiera que se aventure a por lefia m4s tiempo del
necesario llega a congelarse.

Culturas y estilos de vida

DESDE MUCHO ANTES de la llegada de Korinthia y
sus subditos a la tierra al norte de los Titanes, la zona
habia sido el hogar de un surtido grupo de criaturas
con diferentes costumbres y, a menudo, complicadas
relaciones entre ellas. La presencia de los ambrios
ha afectado a los pueblos de la regién de diferentes
formas, en parte como resultado de la adaptacién, en
parte como consecuencia de un desafio (o al menos
una necesidad de demostrar algiin tipo de rasgo que
les diferencie de los nuevos sefiores de la zona).
Esta seccién ofrece un retrato de las criaturas mas
o menos civilizadas que viven en los bosques y las la-
nuras. La descripcién es breve y por tanto simplista;
en realidad hay montones de excepciones a lo que a
continuacién se dice. Pero aparte de eso, el texto deberia
proporcionarte un retrato relativamente justo de cada
pueblo, cultura, tradicién y conflicto de la regién.

PUEBLOS

A grandes rasgos, Davokar y sus alrededores estan
poblados por tres grupos: los ambrios, los barbaros y
los Pueblos Antiguos (elfos, trasgos, ogros, etcétera).
Si tuvieras que preguntarle a cualquier represen-
tante de esos grupos sobre esta clasificacién, es muy
probable que no se sintiera muy a gusto al verse en el
mismo paquete que otros individuos que le resultan
mas o menos extrafios. Pero eso no cambia el hecho
de que hay caracteristicas compartidas que justifican
cada categoria.
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Todos los ambrios provienen del extinto reino de
Alberetor, al sur de los Titanes. La Gran Guerra los
hizo m4s fuertes, pero también les obligé a convertirse
en un pueblo disciplinado y organizado en temas
militares y burocréticos, asi como en el comercio y la
divisién del trabajo. En pocas palabras: la guerra ha
civilizado al pueblo ambrio, aunque puede que haya
brutalizado a muchos de sus integrantes.

Los ambrios son diestros y expertos en el arte de
la guerra, pero también les caracteriza una profunda
espiritualidad y una aptitud para las tareas delicadas
y el conocimiento preciso. Mas alla de eso hay algo
comun en sus ambiciones: son un pueblo determinado
a conquistar y acumular riquezas y siempre aspiran
amejorar lo que ya tienen, sea lo que sea. Entienden
la naturaleza como un lugar lleno de recursos con los
que hacer quela vida sea mas cémoda o, como minimo,
mas tolerable. Hay muchos ambrios dispuestos a
arriesgar su vida por la esperanza de encontrar un
tesoro, conocimientos o mercancias exéticas con las
que asegurarse un futuro holgado.

En el caso delos clanes barbaros, en realidad viven
en mayor armonia desde la llegada de los ambrios.
Por lo general se acepta que los clanes descienden
de los habitantes de Symbaroum, la civilizacién
que goberno la regién hasta hace un milenio.
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Colonos y comunidades libres

De entre los ambrios, los colonos son los que mas contacto tienen con los
barbaros y los Pueblos Antiguos. En la actualidad se considera que todo el
territorio comprendido entre los Titanes al sur, Davokar al norte, los Cuervos
al este y el rio Eblis al oeste, esta colonizado por Ambria. Pero la ambicién
de Korinthia va mas alla. De hecho, hay una docena de nuevas colonias que
se han establecido en lugares todavia bajo el gobierno de otros poderes. La
mayor parte se encuentra a un dia de viaje de la linde de Davokar; por ejem-
plo, en la orilla sur del Lago Volgoma o en la ruta que lleva de Fuerte Espina
a Karvosti. Las demas estan localizadas en las montafias y en el borde del
bosque al oeste del rio Doudram.

Otro grupo de origen surefio que vive cerca de los elfos y los barbaros
son las comunidades libres: refugiados de Alberetor que han aprovechado
la oportunidad paraemanciparsey fundar sus propios asentamientos. Estos
suelen estar compuestos por entre diez y treinta familias que han decidido
permanecer juntas por alguna razén, en la mayor parte de los casos porque
adoran a una deidad diferente a Prios.

En los primeros dias de Ambria las comunidades libres no tenian pro-
blema para encontrar algun rincén de la Tierra Prometida que reclamar
parasi. Pero con el tiempo muchos han sido victima de la opresién expan-
sionista del reino y se han visto obligados a mudarse mas hacia el interior
de Davokar. Esta libertad tiene un coste cada vez mas elevado a medida
que los dominios de Korinthia se siguen extendiendo. Aun asi, todavia que-
dan unos veinte asentamientos en bosques y montafias que se niegan a
someterse.

Evidentemente hay grandes diferencias entre los
clanes en términos de estilo de vida y costumbres,
pero en el fondo tienen mucho en comiin. Las brujas,
laslideres espirituales de los clanes y consejeras de
los jefes, son posiblemente quienes mejor simbolizan
lo que une alos clanes. Bajo la guia de las brujas, los
barbaros son plenamente conscientes de que viven
en la naturaleza y que, por tanto, dependen de ella
para su seguridad y supervivencia. Todos han sido
testigos de lo que sucede cuando no se respetan los
tabues dictados por la huldra, la cabeza de todas las
brujas, quien vive en Karvosti junto al gran jefe de
los barbaros.

Por ultimo, en esa oscura categoria conocida
como los Pueblos Antiguos se incluyen los elfos,
enanos, trasgos, trolls, ogros, trocalengos y demas.
Una mayoria de los seres bajo esta etiqueta tienden
a verse a s{ mismos como hijos de la naturaleza, en
vez de como sus duefios o gobernantes. Claro est4
que hay excepciones, especialmente entre los trasgos
que han probadola abundancia de Ambria y aiin més
entre las familias enanas que viven en Yndaros. Pero
este tema es, de lejos, aquel en el que los ambrios y
Pueblos Antiguos mds se diferencian.

El desacuerdo, por no decir animosidad, resulta
mas evidente en los conflictos entre los stibditos de
Korinthia ylos elfos de Davokar. Los guardianes del
bosque invocan un tratado supuestamente firmado
por unos sefiores de los hombres, alld por la caida
de Symbaroum, para exigir que todos los ambrios
permanezcan fuera del bosque. Llegan incluso a
afirmar que una antigua alianza conocida como el
Pacto de Hierro les da el derecho de acabar con la
vida de cualquier humano que viole los términos
del tratado, una cuestién de la que Korinthia y sus
caballeros se mofan y que ningiin aventurero que
merezca el nombre se toma en serio.

ESPIRITUALIDAD

El inicio de la Gran Guerra trajo consigo muchos
cambios. El més radical fue la transformacién del
Dios del Sol, Prios, que pasé de ser una de las muchas
deidades aceptadas a ser reconocido como el Dios
Unico. Mientras que los Sefiores Oscuros representan
lamuerte yla oscuridad, Prios pasé a simbolizarlaluz
de Alberetor y el poder del sol como fuente de vida. O
en palabras de Jeseebegai, el actual Primer Padre dela
Iglesia del Sol: «En el abismo, en la oscuridad absoluta,
vivia la chispa que dio esperanza al mundo, la chispa que
bajo el cuidado de nuestro pueblo, los ambrios, hard que
Prios resplandezca como nunca antes».

Hoy Prios es reconocido como el Dador de Leyes y el
Unico, y casi todos los ambrios acatan sus mandamien-
tos, tal y como fueron transmitidos por los sacerdotes
y tetrgos de la Iglesia del Sol. Se dice que Prios es
omnipresente bajo los cielos y que los humanos son
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Las hordas de la oscuridad

A pesar de que han pasado mas de dos
décadas desde la victoria, los Sefores
Oscuros y la Gran Guerra siguen muy pre-
sentes en la vida de los ambrios.

Por lo general la gente solo habla de
las victorias, sobre las heroicas hazafas
de los iluminarios o de cdmo los ejércitos
de Korinthia masacraron hordas de cria-
turas muertas vivientes. Todo lo demas se

reprime, especialmente que los soldados
de la reina se vefan a menudo obligados a
matar a los mismos enemigos unay otra
vez; enemigos que, por afiadidura, habian
sido sus hermanos y hermanas hasta que
cayeron victima de |la funesta magia de los
Sefiores Oscuros.

Solo los que estaban alli recuerdan.
Los que no, echan mano de las historias

para fantasear. Pero a excepcidn de los
delirios causados por las pesadillas o
el exceso de bebida, los ambrios nunca
hablan sobre los horrores y el miedo. No,
los subditos de Korinthia intentan con
todas sus fuerzas mirar hacia adelante,
sin importar lo dura que parezca la vida.
Estandecididosahacerse tanfuertes que
nadie se atreva a atacarlos nunca mas.

los encargados de cuidar su creacién. Por desgracia, el
hombre ha ignorado su deber durante largo tiempo, lo
que provocd que Prios perdiera gran parte de su poder,
tanto que, de hecho, estd muriendo. Pero segtn los
sermones, aun hay esperanza. Prios recobrard su fuerza
silos humanos se esfuerzan en corregirlo equivocado
de susenda, si trabajan con mas energia, extraen mas
cosechas delatierra, recogen mas y mejores recursos de
bosques y montafias y colonizan més regiones salvajes.

Davokar juega un papel fundamental en la cru-
zada para honrar y revitalizar al Dios Sol. El salvaje
y cadtico bosque estd considerado el ejemplo perfecto
de lo que pasa cuando los humanos dejan de cumplir
con su obligacién. Davokar debe ser purificado, su
poder domesticado y sus recursos explotados. A fin de
impulsar su misién sagrada, la Curia, el alto consejo
delalglesia del Sol, envia misioneros y exploradores
a las profundidades de Davokar y por igual razén
han establecido un templo en Karvosti, la antigua
Asamblea Libre de los clanes barbaros.

Los dioses proscritos que viven bajo la sombra
de Prios tienen un parecido sorprendente con las
deidades de los clanes. En lo referente a las creencias
religiosas de los pueblos barbaros, muchos tetrgos y
grandes sabios han tratado de describir y clasificar a
los dioses, espiritus y criaturas divinas adoradas en
Davokar, aunque por ahora han fracasado en el intento.
Resulta evidente que los clanes son muy diferentes
en su forma de relacionarse con el mundo espiritual.
Como ya dijimos, algunos adoran a dioses parecidos a
los proscritos porlos ambrios: Uron, el dios serpiente
venerado por el clan Gaoia, comparte rasgos con la
Madretierra ambria; Arex, el lobo sangriento del clan
Baiaga, estd claramente relacionado con el Explorador
delos ambrios; y la arafia Oroke, adorada por muchos,
tiene varios atributos en comdn con el Verdugo. Pero
entre los clanes también pueden encontrarse cultos a
los ancestros, tierras sagradas, bestias y puras mons-
truosidades, como la bestial Hija Sangrienta del clan
Saar-Kahn. También existen grandes discrepancias

sobrelos rituales religiosos delos clanes, que van desde
sesiones de rezo colectivo hasta tradiciones realmente
extremas; por ejemplo, los miembros del clan Enoai
se dejan morder por arafias venenosas para acercarse
mas a Oroke.

Los Pueblos Antiguos parecen tener una relacién
mas tranquila con el mundo espiritual. En vez de
adorar o rezarle a las criaturas divinas, aparentan
conformarse con mostrar su gratitud a los espiritus
que, segun ellos, habitan dentro de cada aspecto dela
naturaleza. Asi, le dan las gracias ala corriente del rio
por dejarles atravesar ilesos sus rapidos, al avellano
por permitir que sus frutos caigan al suelo o al ciervo
por dejarse atrapar. Se dice que Elori, el embajador elfo
en Yndaros, fue inquirido por sus creencias durante
una visita ala corte dela reina Korinthia. Su respuesta
exacta solola conocen aquellos que estaban presentes,
pero segun el rumor respondi con un insulto: «Es
vana presuncién pensar que al mundo le preocupa
el ser adorado o0 no, o que presta sus oidos a rezos y
plegarias; es una creencia que refleja el propio deseo
del hombre por ser adorado y su anhelo por someter
al mundo a su voluntad».

COSTUMBRES CULTURALES
Tanto los ambrios como los barbaros son pueblos con
una tradicién oral. El pueblo barbaro le da tanto valor
a un buen cuentacuentos como a un diestro guerrero;
el gran jefe de Karvosti siempre tiene auno o dos delos
mejores poetas y cronistas viviendo en su fortaleza. Estos
escaldos suelen escogerse de entre los participantes de
una competicién anual celebrada durante los dias del
mercado del equinoccio de otofio, y se considera que
tienen una especial responsabilidad enla conservacién
y transmisién de los acontecimientos histdricos.
Aparte de la narracién de historias, los clanes
suelen entretenerse con juegos de armas y rituales en
homenaje ala naturaleza. Probablemente serfa enga-
floso describir la relacién de los clanes con Davokar
en términos de adoracién, pero es cierto que bajo la

Tabilies
del clan Baiaga

Evita las laderas de
la Cresta Cripta: allf
descansa Grabaldo en
su letargo. No debe ser
molestado.

No menciones a la
Caminante de Agua-
blanca por sunombre,
pues respondera a tu
llamada con fuerza.

Nunca consumas las
frutas primaverales de
la Campana Roja: su
néctar estda manchadoy
su semilla corrompe.

Nunca bebas el agua
donde se refleje el
arcoiris: agrava la sed
y te hace enfermar.

No escuches el canto
que salga de gargantas
invisibles: es una adver-
tencia, no una llamada.
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guia de las brujas todos los barbaros tienen cuidado
en mostrar gratitud al bosque que les alimenta y les
ensefia a ser humildes. Los cuentacuentos juegan un
papel vital en el proceso, especialmente cuando se
trata de difundir las historias de advertencia sobre
lo que puede ocurrir cuando alguien viola los tabues
impuestos por la huldra.

La tradicién oral ambria adopta muchas formas
diferentes. Los bardos y poetas que actiian en taber-
nas, mesones y posadas son muy populares, aunquelo
mismo puede decirse de destacados actores, bailarines
y artistas. La Gran Guerra es un tema comun dentro de
todas esas disciplinas. Las narraciones sobre indivi-
duos que se congraciaron a ojos de Prios, los llamados
iluminarios o martires, son también un argumento
popular. Sin embargo, en los tiltimos afios ha aparecido
un nuevo tema en el escenario ambrio: las historias
sobre Davokar, sobre aventureros que han encontrado
su fortuna, de combates heroicos con architrolls y lin-
dormas, de cdmaras llenas de ricos tesoros halladas
en ruinas cubiertas por el bosque. Por otro lado, los
cuentacuentos ambrios han hecho un esfuerzo por
relacionarse con sus colegas barbaros y aprender sus

La profecia de Sarkomal

Seglin los rumores que circulan por Yndaros y Fuerte Espina, la Iglesia del
Sol ha encontrado una profecia en el antiguo templo en ruinas situado a
un par de dias de marcha al este de Karvosti. El Primer Padre Jeseebegai
niega saber nada sobre dicho hallazgo, pero eso no ha logrado acallar los
rumores, muy al contrario. En poco tiempo han aparecido numerosas
versiones de la profecia, aunque todas giran en torno al mismo tema:
Ambria acabara dominando sobre todas las tierras antafio gobernadas
por la antigua Symbaroum y la reina Korinthia subira al trono de los ulti-
mos emperadores.

Al margen de ese tema central, las interpretaciones de las profecias
son muy diferentes entre si; el cuando y cdmo se cumplira, o si serd bene-
ficioso o no para los ambrios, cambia segun la versién que se elija creer.
Enrealidad solo hay una Unica estrofa que se repite en todas las versiones,
supuestamente traducida por la Curia: «...donde la noche y el dia no tienen
sentido, donde brilla la oscuridad y la luz se acumula en las sombras, alli
se levanta el trono que de nuevo acogera una regente, una soberana, una
igual a los dioses...». Como dijimos anteriormente, nadie ha confirmado
la autenticidad de ese pasaje ni de ningun otro. E incluso si alguien lo ha
hecho, hay suficiente margen para todo tipo de traducciones e interpre-
taciones, como siempre ocurre con las profecias.
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El origen de los desco-
munales colosseos es
muy discutido. Pero
resulta sobrecogedor
ver a unade las brujas
de Davokar montando
sobre uno de esos apa-
rentemente amables

monstruos.

historias m4s populares, incluyendo los antiguos poe-
mas atribuidos a la legendaria huldra Aroaleta.

Al margen de que los ambrios empleen més tipos
de narracién, hay otra diferencia significativa entre
los grupos: mientras que casi todos los barbaros toman
parte en los ritos de las brujas y escuchan las historias
alrededor del fuego, el pueblo ambrio est4 dividido en
varios estamentos. Los nobles tienen sus propios luga-
res donde disfrutar de la danza, el teatro o la musica,
y les encanta cubrir sus muros con grandiosos tapices
con escenas de batallas o naturaleza. Los mercaderes y
artesanos visitan a menudo el mismo tipo de salones,
donde se colocan segiin su fortuna e importancia,
ya que los precios varian dependiendo de dénde se
sienten. Los trabajadores ambrios libres escuchan his-
torias en la taberna, mientras que los siervos, esclavos
y plebeyos campesinos tienen que conformarse con oir
a sus mayores mientras estdn reunidos para la cena.
Aunque se trata de una simplificacién y algo que sobre
todo sucede en las principales ciudades de Ambria,
resulta innegable que los sibditos de Korinthia estdn
estratificados tanto en fortuna como en intereses.

AREAS DE CONFLICTO

Dado que los tres grupos principales de habitantes
de la zona tienen una relacién tan diferente con
Davokar, es probable que pienses que los ambrios
siempre estan chocando con los Pueblos Antiguos
y que los barbaros estan atrapados entre medias.
Evidentemente no es asi de simple. Hay un gran
ntmero de individuos que no se ajustan a ese molde:
ambrios que se unen alos elfos en su meta de mante-
ner a Davokar en paz, o barbaros, elfos, trocalengos
y ogros que han hecho de Ambria su hogar.

Sin embargo, el clima general de la regién es de
conflicto abierto, caracterizado por el afdin ambrio
de explorar y explotar Davokar y la reticencia de los
Pueblos Antiguos a permitirselo. Por el momento
parece que el pueblo de la reina Korinthia es el amo
indiscutible de las planicies entre las montafias y el
bosque; es probable que hiciera falta un pacto entre
todoslos barbaros y elfos para cambiarla situacién. En
elinterior del bosque, en cambio, el equilibrio de poder
estd masigualado. El ejército de lareina tiene dificulta-
des para funcionar a pleno rendimiento en el bosque,
mientras que sus adversarios tienen una experiencia
y conocimiento del terreno que les proporcionan una
gran ventaja. Ademads, los ambrios apenas logran
mantener un frente unido a la hora de enfrentarse a
los horrores de Davokar. A menudo el bien comiin es
sacrificado porlos intereses especiales de una faccién,
lazos de sangre u objetivos personales, especialmente
cuando se trata de controlary distribuirla informacién,
recursos y tesoros hallados en los bosques.

Esto ultimo también allana el camino para
alianzas entre ambrios, barbaros y demds. En vez
de contactar con grupos como la Ordo Magica o
los Exploradores de la Reina, hay muchos duques
y barones que han empezado a colaborar con jefes
bérbaros o trasgo. Y los magos, sabios y Exploradores
tienden a actuar de forma parecida: mejor pagarle a
los locales por su ayuda que dividir cualquier benefi-
cio o descubrimiento con los demés ambrios. La tinica
excepcion eslaIglesia del Sol, cuyos representantes
estdn poco dispuestos a mezclarse con las «criaturas
de lanoche». Por otro lado, sus campaiias misioneras
les permiten utilizar el conocimiento y habilidades
de los trasgos, barbaros y ogros convertidos a la fe.

En otras palabras, resulta dificil y basicamente enga-
fioso tratar de explicar la relacién entre los habitantes
de la regi6én en términos directos y categdricos. Para
entenderla existencia de las diferentes colaboraciones,
disputas y enfrentamientos directos hay que tener
muchos factores en cuenta, empezando porlasfacciones
que se describen en el siguiente capitulo. Ademas, no
hay que olvidar quela creciente amenaza de los poderes
corruptos de Davokar podriallegar aimpulsarla forma-
cién de alianzas inimaginables en otro caso.
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