


Elmundo se muere, y tiene sed de venganza.

Herido por transgresiones de antiguas eras, el Gran Ymiris, el espiritu del mundo, se retuerce
en sus tiltimos estertores, sangrando magia maldita y convirtiéndola en realidad, corrompiendo
no solo la tierra, sino las criaturas que hay en ella y la naturaleza del tiempo y el espacio en si.

E incluso ast, la tentacion de poder es demasiada para poder ignorarla. Desde hace tiempo, cerca
del lugar de esta cruel herida, perdidos entre los restos de antiguas civilizaciones, yacen secretos
sobrenaturales y magia olvidada que podria dar la vuelta a la guerra entre las facciones enfren-
tadas, y asi dirigir a este mundo hacia su salvacion, o a su completa destruccion.

1s expediciones, llevadas a cabo por las grandes facciones que compiten por el poder de este
no, indagan en lo mds profundo de la vordgine de esta calamidad que lleva eones desarro-
e, arriesgdndolo todo por explorar el corazén envenenado de su mundo maldito.

de este tumultuoso paisaje, el propio cielo estd fracturado, e infames criaturas acechan las
de una edad perdida. Incluso la tierra se transforma, deformdndose como una entidad
1 que procura seguir con sus ultimas fuerzas en la superficie del mundo, eliminando todo
o de miserable v Aqui, los Buscadores que dirigen estas expediciones deben enfrentarse a
s implacables be igas mientras cargan con el peso de su gran Legado. Estos artefactos
stdn d itiguas almas tanto de héroes como de villanos, los desgraciados y los

| liquias de una antigua era.
J ~ i
or inconmesurable.

1 muerte ffé la propia luz es aventurarse mds en la vordgine.

—— -
e

de una diosa que se muere.
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LA GRAN
) HERIDA

* Ao 1 AE

Para salvar a los primeros Hijos
de la catéstrofe, entre los 13
Grandes crearon un arma para
hacer sangrar a Ymiris, la diosa
creadora de su poder. Esta Espina
sobre la realidad maldijo a La
Madre-Suprema a una hibernacién
eterna, y banados en la sangre de
ésta, los 13 ascendieron y se
conviertieron en los Eternos.

ASESINATO DE
AVAKRA
* Circa 600 AE

Tras arrepentirse de haber formado
parte de la Gran Herida, Avakra
declara la guerra a sus hermanos.
Es asesinada por el Triunvirato, y
su corazon se convierte en el primer
Vestigio Eterno.

f Horrorizados por la muerte de uno
de los suyos, los demds Eternos

se preparan para la guerra.

l

, HISTORIA DEL MUNDO DE AGNAR
Y

COMIENZA LA
CONSTRUCCION DEL
MURO DE GALDRUN
* 650 AE

El Triunvirato encargd que se
construyera el gran muro alrededor
de su reino. El Eterno Galdrun
cre6 al pueblo de vulkir para
ayudarle en este cometido.

* Circa 800 AE

La ciudad voladora de Abysola es
aniquilada desde los cielos por el
Triunvirato. Ptan-Ravalum, el
Eterno que trataba a los mortales
como iguales, alz6 a los honorables
caidos, reanimando sus cadaveres
para que pudieran vengarse.

CAIDA DE ABYSOLA

LA GUERRA ETERN‘/’}
DA COMIENZO

* Circa 800 AE

Con la caida de Abysola, las ten-

siones llevan a una guerra total.
El temor de ser asesinados por sus
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hermanos hace que los Eternos
no entren en el campo de batalla
por si mismos, pero envian a sus
campeones, imbuidos con el poder
de Legados y Reliquias.

LA MUERTE DE
MOLECH
* Circa 950 AE

Las muchas argucias y traiciones
de Molech finalmente se vencen.
Sus enemigos le atacan en su isla
natal, Quinvala, y el Eterno es
derrotado y arrojado a las profun-
didades del Mar Revuelto. Con

su muerte, los magos del Cénclave
deben arreglérselas por si mismos,
y asi lo hacen, convirtiéndose en
comerciantes de la muerte.

Las armas que crean, potenciadas
por el Liastrum, se venden a todo
el mundo que quiera comprarlas.

Tras la Caida, casi toda la magia fallaba, y cuando la civilizacién intent6 recuperarse, muchos reinos ascendieron y cayeren. El conocimiento

| de la pasada era se convirtié en leyenda, y estas historias instaron a muchos a adentrarse en tierras malditas. Todos intentaron enfrentarse a la

) Maldicién, para recuperar lo que se perdid y hacer uso del poder que albergaba en su interior, pero nadie que cruzé sus limites volvio.
L
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LA MUERTE DE
OSTER
* Circa 1200 AE

Oster muere a manos de la hoja
de un asesino, un mero mortal.

El resto de Eternos se estremecid
de miedo cuando se dieron cuenta
de que habian creado sin querer
aquello que significaba su propia
destruccién. Un Legado, imbuido
con las almas de todos sus previos
poseedores, puede acabar incluso
con un aspirante a dios.

EL ASEDIO DE
OSTERATH
* Circa 1500 AE

La Guerra Eterna culmina con
una serie de grandes batallas. El
Muro de Galdrun es atravesado,
y los enemigos del Triunvirato
asedian Osterath.

El resto de Eternos a ambos lados
del conflicto usan todas sus arti-
manas y poder, provocando en

lo sucesivo un terrible poder que
desgarra la tierra.

<RI

En aquel dia, Ymiris, la Madre-Suprema, se agitaba en su suefo, la magia que vinculaba su fuerza enfrentd al poder de una diosa Vénga_tiva.
Ella grit6 de agonia, y el mundo resoné con su dolor. Incluso el mismo cielo se convirtié en llamas. Solo el Muro de Galdrun evit6 que la ira
de Ymiris hundiera el mundo, pero por dentro, la gran herida atn supuraba. Se convirtié en lo que se conoce como la Maldicion.

NACIMIENTO DEL
PRIMER BUSCADOR
* Ao 1 AL

Veloma, una criminal sin re-
nombre, es arrojada dentro de
la Maldicion para morir. Ahi, al
borde de la muerte, descubre un
Legado que le da la fuerza para
sobrevivir al caos que hay dentro
y asi emerger victoriosa. Ella se
convirti6 en la primera de los
Buscadores, y abri6 paso a una
nueva era de exploracion, la irrup-
| ci6n al corazén de la Maldicién.

ERA DEL .__,

“CONFLICTO

4
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ALZAMIENTO DEL
SEPTIMO RITO
* 84 AL

La Orden del Trono Devastado
recupera un Ofanim de la Mal-
dicidn. Estos poderosos seres
fueron creados por el Triunvirato
durante la Guerra Eterna.

Quiza fuera el arma suprema

de la Paradoja Astariana. Se

dice que los Eternos del Triun-
virato ofrecieron su propia carne
para su creacion, y la Orden cred
un nuevo Rito para explotar

este toque de divinidad.

GUERRAS PORTALES
* 216 AL

Todos los poderes de Selejia,

de las Grandes Naciones a las
Ciudades-Estado libres, luchan
por el control de los pocos por-
tales conocidos a la Maldicién.
Tras décadas de sangrientos con-
flictos, cada una de las Grandes
Naciones controla un tnico pasaje
a través del Muro de Galdrun.
Solo el Portal del Triunvirato

| permanece abierto para que lo

lo controlan hacen pagar tasas
desorbitadas a quien quiera pasar.

DESAPARICION DE
LA ISLA DE KALIN
* 475 AL

La préspera isla de Kalin, una
nacioén independiente de la costa
noreste de Selejia, desapareci
de la existencia junto a toda su
poblacion, sin dejar atrds ningin
rastro.

use cualquiera, pero aquellos que §

"ERA DEL LEGADO

S

LAS HUESTES DE LA
CAIDA DE IN'GROK
% 710 AL

Una dinastia de guerreros que
dice ser del linaje de los Profetas
Guerreros habia unido a muchos
de los que eran de Sangre Primi-
genia y aterroriz6 al continente,
arrasando con los asentamientos,
sin buscar nada que conquistar,
solo destruir.

La salvacion llegé cuando Paso-
trueno emergié de la Maldicion
y aplast6 a la dinastfa In'Grok
bajo sus pies, esparciendo a los

anfitriones por los cuatro vientos.

LAS TORRES DE TRANS-|

POSICION DE MYRKOS
SE REACTIVAN
* 859 AL

El Conclave de las Esferas reac-
tiva las Torres de Transposicion
de Myrkos, permitiendo viajes
instantaneos a través del conti-
nente, y quiza incluso mas alla.
Esto proporciona crecimiento
en el comercio y diplomacia.

LA CRUZAPA DE LA
ILUMINACION
* 1047 AL

Un Sacerdote Valcari es asesinado
en la Ciudad-Estado de Veloma,
y la Orden del Trono Devastado
culpé a los agentes de la Legion
de los Caidos. Las agresiones es-
calaron, llevando a la Cruzada de
la Iluminacidn, cuando las fuerzas
de la Orden marcharon a través
de la Travesia Dorada y asediaron

' Veloma. El asedio fue rechazado

por la Legion, bajo el mando del
Sefior Vorendal, y desde entonces,
la Legion es vista como una fuerza
equilibrante en el continente.

EL PRESENTE
* 1252 AL

Durante miles de afios, la gente

ha explorado la Maldicién, pero

su corazon, la ciudad de Osterath,
todavia no ha sido alcanzada. Y L
aln asi, nunca antes habfan
habido tantos Buscadores, y
cada Legado y Reliquia recu-
perada de las ruinas de la Caida '
deja al mundo un paso mds cerca |
del punto y final. Estan aquéllos

que se aventuran a decir que es- !
tamos en los albores de una nueva

era, la Era de los Buscadores.




LA ERA YMIRIANA

Sola en el vacio infinito, Ymiris, el Espiritu del mundo, la Madre-Suprema, desed criar a
otros como ella, asi que molded a los Primeros Hijos desde lo mas profundo de su alma. Insuflé
vida en sus creaciones, y vio prometedores sus primeros pasos, mientras eran jovenes e
inocentes, tenian el beneficio del tiempo y eran infinitamente adaptables.

Cuando los Primeros Hijos comenzaron a florecer, consumieron la esencia de Ymiris—su carne,
la tierra bajo sus pies; su aliento, todo el aire que respiraba. Podian sentir su presencia,
incluso aunque no pudieran verla, y, a través de sus suefos, llegd a conocer la verdad
de sus almas. Orgullosa de su crecimiento, Ymiris les otorgé el conocimiento de
la magia. Cuando ella tocé sus esencias, fueron iluminados y aprendieron cémo
manipular el poder de su alma, la cual impregna a todas las creaciones.

De esta forma, aprendieron a aprovechar sus propias almas, y, portando esta gran
bendicion, acordaron explorar el mundo que les rodeaba. Llamaron a este mundo
Agnar, que significa ‘carne’ en su lengua, por la tierra sobre la que caminaban

que era el cuerpo de su diosa. A todos los sitios donde iban, veian siempre belleza,
porque su alma estaba en armonia con Ymiris, y esta profunda conexién con su
creadora les garantizaba la mayor de las vidas.

Los milenios pasaron, y el mundo conocié un tiempo de paz, cuando los Primeros
Hijos formaron vastas civilizaciones y erigieron grandes monumentos en honor a su
diosa. Hablaban de filosofia y de buscar respuestas a los grandes misterios de la
creacion. Y asi, en su entusiasmo por entender la majestuosidad de Ymiris, uno

de sus Hijos, Myrkos, llegd a lo mas profundo y ahi descubrié la mas oscura de todas

. . . . . . "\ f i | \‘ | '.r
las verdades: el amor de Ymiris por sus hijos no era incondicional, y sus demandas - }1 AR AN
eran absolutas. A través de la ventana de sus sueios, ella siempre estaba evaluando L - < ¢ M
y juzgando sus almas, preparada para limpiar el mundo de vida y comenzar uno s

nuevo si sus hijos lo encontraban deficiente. Abrumado, Myrkos reunié un consejo

en la gran ciudad de Olem, trayendo consigo a doce de los lideres mas sabios y
poderosos, magos, y guerreros para compartir su desalentador conocimiento. Juntos,
estos Trece llegaron a un nefasto acuerdo. No podian concebir el permitir que la vida
y la muerte de millones se dejase al arbitrio de una diosa caprichosa. No podian dejar
todo en manos del juicio de Ymiris.

Asi es como los Trece concibieron la construccién de una fuerte y terrible arma, la Espina
Olem, que podia incapacitar a Ymiris, dejandola dentro de un profundo suefio y por tanto
previniéndola de que alguna vez traspase su juicio a sus creaciones. Esta arma requeriria el
esfuerzo de los Trece. Molech, Arquitecto de los Secretos, la disefiaria. Galdrun, Formador
de Montaias, la construiria. Pero la tarea mas dificil caeria en el hijo favorito de Ymiris, Avakra,
el Guerrero Durmiente, que mentiria a la Madre-Suprema, ejecutando un encanto para proteger
a los Trece del sueno, y ofuscar la verdad de sus almas. Asi su terrible plan quedaba oculto.

Y de esta forma, el plan se puso en marcha, recayé sobre los Trece y sus seguidores el
alzamiento de la Espina, y durante casi mil afios prepararon su terrible cometido.
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Cgmgl .tiempo, la Espina de Olem se completo, y, decididos,
los Trece confrontaron su tarea. Activaron el arma desde la
camara alta sobre Olem, bajando la punta de la Espina hasta
el mundo fisico, hacia lo profundo de su corazdn espiritual.
La perforacion del velo causé que Ymiris gritara de rabia y
dolor, cuando la Espina le desangré el Eco de su alma. Atn
asi, y ahora viendo la verdad, el mayor dolor que sinti6 ese
dra fue la pena de la traicién. Como represalia, desaté una
tormenta titdnica de energfa magica que a los Trece les costd
sujetarse, entrelazando un hechizo de atadura y forzando a la
Madre-Suprema a caer en un profundo suefio, inconsciente.
Esto se conocerfa como la Gran Herida.

Era tan grande el inmenso poder que se necesitaba para com-
pletar esta tarea, y la furia de Ymiris tan potente, que todos
los ciudadanos de Olem fueron aniquilados en el proceso.
Tal fue la carga que llevaban sobre sus hombros que los Trece
ofrecieron miles de sus parientes para que millones pudieran
vivir. Los Trece se salvaron de su destino por estar en el ojo de
la tormenta, porque fueron bafiados en los borbotones de la
sangre de Ymiris que brotaba desde la zona de su herida. Tal
fue la maestria de su magia que hilaron este poderoso Eco para
si mismos, absorbiéndolo de forma que los alimentara, para ga-
rantizarles asi un poder inimaginable.

Al darse cuenta de sus actos, los Trece consideraron que habian
hecho un buen trabajo, y se sintieron aliviados. El peligro habfa
pasado, y ahora los Primeros Hijos se sentfan liberados de la ace-
chante sombra del armagedén.

Pero atin asi hay un coste para tal victoria, y, despojados de los
dones de Ymiris, los Primeros Hijos restantes ahora estarfan
sujetos a los caprichos de una vida mortal. Eran libres, pero su
inmortalidad desaparecié. Solo los Trece, que manipularon el
poder del Eco de Ymiris, podian alimentarse indefinidamente.
Solo ellos podian vivir mds que las generaciones venideras.

Asi fue como los Trece se convirtieron en lo que la historia
conoce como los Eternos.




ERA DE LOS ETERNOS futuros poseedores —y asegurando que el arma nunca pudiera volverse en contra de sus maestros Eternos.

Y aun asi, con lo poderosos que eran, el nimero de Legados nunca seria suficiente, mientras que las almas
que los empoderaban eran raras, y las necesidades de guerra copiosas. Los Eternos y sus seguidores usaron el

Cuando el doloroso conocimiento de la Maldicion Mortal se expandi¢ tras los acontecimientos de la Gran poder puro de Ymiris para forjar Reliquias magicas para ayudar a sus tropas. Al contrario que los Legados,
Herida, los trece Eternos confrontaron un periodo de agitacion, y por ello se esforzaron para ayudar a sus las Reliquias fueron creadas con el Eco de Ymiris, un recursos que los Eternos tenian en abundancia, pero
parientes a asimilar su nueva mortalidad. Imbuidos con el poder que obtuvieron de Ymiris, empezaron a carecian de las almas que les garantizaban lealtad. En consecuencia, cambiaron de manos innumerables veces
darle forma al mundo, estableciéndose ellos mismo como grandes y pasionales lideres. Con su sabidurfa, durante el taumaturgico conflicto que involucré a muchas naciones del mundo.

guiaron a sus pueblos a un tiempo de paz y prosperidad sin precedentes que duré milenios.
Viendo ésto, y temiendo su propia destruccion, el Triunvirato tomé el paso més desesperado, aprovechando el
Aunque el tiempo no solo cura, también fomenta el desacuerdo y alimenta el resentimiento, y—ahora liberados Eco de Ymiris para crear un nuevo tipo de soldado—implacable, de corta vida, y violento. A estos soldados per-
de la amenazante ira de Ymiris—Ilas fracturas empiezan a formarse en las cdbalas de los Trece. Una gran didspora fectos se les dio un nombre que resonaria a través del futuro de todas las eras del mundo: Humanos.
vi6 a muchos de los Eternos y de sus seguidores partir hacia la ciudad de Olem para formar nuevas naciones,
donde sus ideales darfan forma a la ley de la tierra y las propias carnes de sus gentes. Primero como un intento de
acabar con la Maldicién Mortal, pero luego con la intencién de mejorar las cortas vidas de sus gentes, haciéndoles
mas fructiferos en todos sus cometidos, los Eternos volvieron a dar una nueva forma a los Primeros Hijos. Asi lleg6
el pueblo Vulkir y Erisyr en esta época, como muchos otros.

Olem—alzado de las cenizas de la Gran Herida para convertirse en la ciudad mas préspera en la bendita Selejia—
fue reclamada por Oster y sus dos compatriotas, Valcaris y Expiatra. Este Triunvirato de Eternos acordé perma-
necer en Olem, para supervisar y proteger la Espina, y para mandar sabiamente sobre el pueblo de un nuevo reino:
Paradux Astariano.

Aunque no a todos les convencian los motivos de los de su clase. Mientras que muchos de los Eternos llegaron a

ser proclamados dioses por sus pueblos, Avakra concluyd que se arrepentia de haber tomado parte en la Gran Herida
y predicaba la libertad de Ymiris, creyendo que perdonaria a todos los que le fuesen fieles. Avakra hizo un gran viaje
desde Selejia hacia las tierras del Norte, mas alld de las Llanuras Palidas, y usé este tiempo para reunir gente para su
causa. Cuando la Guerrera-Durmiente volvi6 a Selejia, fue perseguida por una brigada de los Oerikan. Denunci6 al
Triunvirato de Olem como opresores de Ymiris, y como represalia, conspiraron para ejecutarla antes de que ella pu-
diera convencer a los otros Eternos contra ellos. El Triunvirato atrapd y vinculé el alma de su hermana a un artefacto,
el Corazén de Avakra—sabiendo que algtin dfa, podrfan necesitar su poder de nuevo para activar la Espina. Este se
convertirfa en uno de los primeros Vestigios de los Eternos.

Horrorizados por la farsa del asesinato de Avakra, el resto de Eternos comenzaron a afilar sus propios cuchillos,

ahora que se percataron de la poca fiabilidad de su inmortalidad. Se trazaron fronteras, se formaron ejércitos silen-
ciosamente, y todo Agnar fue equilibrado sobre la amenaza de una guerra entre dioses.

El Adviento de Guerra

Conforme las tensiones crecieron, el Triunvirato de Olem hizo sus propias preparaciones. Contrataron a otro de
los Trece, Galdrun, el Formador de Montanas, para construir un inmenso muro alrededor de su reino, encerrando
tanto la ciudad como la Espina. Infundieron este muro con magia obtenida de sus propias almas, encantdndolo
para repeler toda invasién. No mucho después de completar esta gran tarea, la amarga enemistad y las escaramuzas
esporadicas llevaron a una guerra total, por lo que el Triunvirato decidié asaltar la Gran Ciudad de Abysola.

Mientras tanto, los otros Eternos forjaron y rompieron alianzas entre ellos mismos conforme sus pueblos comenza-
ban guerras. Desarrollaron formas mads inventivas de sembrar el caos y la destruccion sobre otros, creando armas
magicas e incluso buscando fuentes mas profundas de las que obtener energfa.

Las mds importantes entre estas armas fueron los Legados. Estos poderosos artefactos tinicos fueron creados de las
almas de los seguidores mas fieles de los Eternos, empleando la misma terrible magia que habia sido usada contra
Avakra. El uso de estas almas como ntcleo de los Legados permitié el compartir sabiduria, fuerza y energfa con sus
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sus almas vinculadas a Vestigios, mientras que otros huyeron, derrotados, desapareciendo de la histofia, sin que )
se volviera a escuchar nunca mds hablar de ellos. _ = < ) | nas, b abi _ e muchas veces, pero
- siempre le hicieron retroceder co 0s. Bn una desesperacién temeraria, el Gran Viajero despertd a los
Los hijos perdidos de Avakra-aquéllos del linaje primigenio-lucharon durante siglos, con una fiereza nacida de la antiguos gigantes. Estas armas de : Villientes habian sido creadas por los Trece para ayudar a construir
venganza y una intensa rectitud. Con el tiempo, sin embargo, fueron subyugados y puestos fuera de juego por la Espina, y habfan permanecido du ‘mient s desde la Gran Herida. Su poder era t’et{ que incluso sus creadores
el Paradux Astariano. Se decfa que la corriente de los rios era roja por su sangre derramada, y que el mundo fue los desecharon tras completar su tarea, t miedo a su poder, pero no pudieron destruirlos completamente.
sacudido por Ymiris que lloré su pérdida. Incluso los muertos de la Legion se estremecian de terror por el castigo Los gigantes cruzaron el Mar Revuelt ron a Molech desde la parte superior de su torre y lo tiraron a
de la diosa. Aquéllos que no fueron masacrados fueron incorporados al imperio, convirtiéndose en una casta into- a las aguas profundas, d§~ nde nunca volvié.
ey

cable sin liderazgo ni direccién. e T
Conforme la guerra pasaba factura al resto de Eternos y a sus pueblos, se realiz6 un pacto entre todos aquéllos

Cuando Oster, lider del Triunvirato, fue asesinado por la cuchilla de un asesino, todos los Eternos temblaron que adn se oponian al Triunvirato, temerosos del poder que manejaban. Durante esta campafia que duré una

de miedo puesto que aprendieron que habia muerto por un mero mortal. Un mortal que portaba un Legado. década, esta fuerza combin{ a traspaso el Muro de Galdrun y asedi6 Osterath, culminando un dia transcendental.

Habian creado sin darse cuenta lo que serfa su propia destruccion; un Legado, imbuido con las almas de sus

previos poseedores, que podia hacer vulnerables a los aspirantes a dioses. Justo como los Trece decidieron crear Tras un milenio de disputas internas, incluso los Eternos habian perdido la nocién de que la tierra por la que

la Espina de Olem, asi lo hicieron sus seguidores, cuando decidieron crear armas que podian acabar con sus maestros. luchaban era sagrada, y del peligro que generaba la matanza del combate por controlar el mundo. Cegados por
su deseo de justicia o venganza, por sus anhelos de poder y control, los Eternos destruyeron el mundo antiguo

Como consecuencia de este gran crimen, los dos miembros restantes del Triunvirato renombraron a la gran ciudad inconscientemente, y de su cadaver naci6 el gran horror que todavia acecha en Agnar.

de Olem como ‘Osterath’.



La verdad de lo que ocurri6 aquel dia se perdié hace tiempo en

la historia, pero el impacto devastador de esos eventos destro-
zaron el tejido de la realidad. Algunos creen que los invasores
atacaron la propia Espina de Olem, debilitando los sellos magicos
que mantenian a Ymiris en su profundo suefio. Otros argumentan
que, en su desesperacion, el Triunvirato intento activar la Espina,
con la intencidn de obtener poder de los sellos para usarlo contra
sus enemigos, pero sin los trece Eternos para controlar el arma,

el intento resultarfa en un desastre.

Sea lo que fuera que ocurrio, los sellos que mantenian a Ymiris
fueron debilitados, y la Madre-Suprema se retorcid en suefios,
causando un torrente de Eco erupcionara de la Gran Herida,
inundando el reino del Triunvirato como una inmensa ola.

Corrompida por la ira y dolor de Yimiris, esta oleada de energia
magica devasté todo lo que tocé, un tumulto de destruccion y
mutaciones, retorciendo la propia tierra y todas las criaturas que
vivian en ella. Se dice que sobre un millén de personas fueron
aniquiladas en un solo momento, afortunadamente en el acto,

y que algunas se transformaron en extrafias entidades mas alla
del entendimiento de los mortales.

La oleada de esta energia corrupta solo fue detenida con el
sacrificio de un Eterno, Galdrun, quien, de acuerdo con la
leyenda vulkir, se ofreci6 para salvar al resto del mundo.
Creando con su alma un poder para potenciar los muros de
alrededor de Paradux Astariano, selld la corrupcion que habia
dentro, convirtiendo hasta las piedras en Vestigios Eternos.

La zona que quedé dentro de los muros—una herida supurante

en realidad, donde viven aquéllos que han sido tocados por el

Eco envenenado de Ymiris—era evitada por todos los afortunados
que se encontraban fuera del muro, ya que era un lugar de terror

y muerte. El cataclismo fue atestiguado por toda Selejia, y se

sinti6 por todo el mundo. La herida que dejé nunca sanaria, y
muchos tesoros, Reliquias y Legados se perdieron en sus inmediaciones.

Avivada por los resentidos llantos de Ymiris por liberarse y por su
necesidad de limpiar el mundo de la putrefaccién de la vida, esta
agitada tormenta de caos pronto se conoceria como la Maldicion.




er fuera del Muro de Galdrum, los pocos que quedaban
.. Cabalgamos desesperadamente para pedir refuerzos, para
la caida de Osterath. jAhi fue cuando lo escuché! Un horrible y estrue




EL NACIMIENTO DE LA MALDICION

Con el lugar de la Gran Herida como su epicentro, esta tempestad de magia vil se convirtié en los dominios
de la ira de Ymiris, puesto que desed hacer borrén y cuenta nueva con todo, llevando al fin de la progenie que
una vez estuvo libre por la superficie. Cuando la Maldicion se agito, las leyes de la fisica, el tiempo y el espacio
quedaron inestables. Dentro de sus fronteras, el cielo se partia, las estrellas se caian con el eco del llanto de
Ymiris. Las criaturas forjadas a partir de su rabia recorrian el lugar de la herida para acechar esas tierras, para
cazar a aquéllos que sobrevivieron a su area de influencia.

El mundo quedé azotado por una Era de Conflicto, en el cual la magia era indomable, poco fiable, y la tierra

era afligida por una oleada de desastres naturales, por la propagacién de la ira de Ymiris que reververaba por los
océanos y continentes. Como resultado, muchas civilizaciones quedaron devastadas, y los supervivientes esclavizados.
Fue una época de mucho duelo y lenta reconstruccion, ya que a la poblacién dispersa solo les quedaba defenderse.
Si algtin Eterno sobrevivié a la Caida, se habria escondido, avergonzado, por las consecuencias de lo que provocaron.

Separados del resto de Agnar durante los eventos de la Caida, los supervivientes de Selejia empezaron lentamente
a reconstruir. Nuevas ciudades emergieron de las cenizas de aquéllas destruidas. Gradualmente, se alzaron algunas
naciones, y la poblacién comenzoé a recuperarse. Y, con el tiempo, pusieron su mirada en la Maldicién, la gran herida
en el tejido de la realidad que la retorcié y la pervirtié, que susurraba promesas de conocimiento, riquezas y poder.

Durante siglos, la Maldicién ha demostrado ser mortal, impasable, pero conforme las grandes naciones se forta-
lecian y crecian, sus lideres ansiaban los tesoros de los antiguos que atin permanecian dentro. Los que quedaban

de Paradux Astariano enviaron diez mil soldados para reclamar su imperio perdido, pero ninguno volvié. Los si-
guientes siglos vieron a muchos desafiar la Maldicién, pero aquéllos que entraban nunca volvian a ser vistos, pro-
bablemente morifan. Hasta que un criminal fue condenado a atravesar el ligubre reino como castigo, consiguiendo
lo que grandes sefiores y poderosos magos no. Al contrario que los miles enviados antes, ella sobrevivié, emergiendo
triunfante y libre, dotada del poder de un Legado recuperado de las ruinas de Osterath. Era conocida como Veloma,
y la ciudad mads grande de Selejia atin lleva su nombre. Este milagro sentd las bases de una nueva era de exploracién:
la Era del Legado. Alentadas por el éxito de Veloma, las ansias de poder y la valentia encontraron mas formas de tras-
pasar la Maldicién y enfrentarse a sus horrores, en la busqueda de Reliquias de una era perdida, y de la comprensién
para portarlas. Aunque la ira de Ymiris no fue abatida, con el tiempo, la gente de Selejia encontré rutas menos mor-
tiferas en la voragine para llegar al ntcleo de su tierra.

Pero algo comenzd a cambiar. La Maldicién empez6 a decaer y fluir, cambiando cosas como las temporadas, al
ritmo del latido de Ymiris. Cada vez que sucedia, revelaba nuevos secretos que habfan permanecido ocultos durante
milenios. Con el ansia de reclamar tales tesoros, para aprovecharse del poder que prometian, las grandes naciones
empezaron a patrocinar expediciones en esta voragine y surgian conflictos acérrimos contra todos los que se les
oponian. Incluso aunque le costara al mundo avanzar a una nueva era, no podia tener un futuro hasta que se liberara
de aquéllo que le encadenaba al pasado.

Hacia la Maldicion

Es la Era del Legado, y la Maldicién ya ha existido durante mas de mil afios, sirviendo como aviso para la mayoria,
y como un ejemplo para otros. Contenida solamente por el Muro de Galdrun—una antigua edificacion que podria
derruirse en cualquier momento—es una cicatriz visible para cada nacién. Un recuerdo constante de la cercania del
mundo a su muerte. Atn asf la tentacién de la Maldicion, la promesa de botin y secretos, es demasiado para ignorar.

Unas pocas personas en Selejia tienen la fortaleza para aventurarse a este tormento. Buscadores, los lideres de
expediciones a la Maldicién—algunos alienados con grandes naciones, otros con sus propias metas—son atraidos
por la llamada de la tierra desconocida. Formando pequenas fuerzas compuestas por aquéllos que son suficientemente
fervientes, o estan desesperados, para unirse a semejante tarea arriesgada, se aventuran en la oscuridad en busca de
la verdad y el poder. Tales ambiciones idealistas pueden obtenerse con antiguas Reliquias y Legados, objetos raros
magicos que imbuyen a su portador con los secretos de los Eternos.

Los caminos hacia la Maldicién son traicioneros y estan bien custodiados. Cada uno esta mantenido por alguna de
las grandes naciones o alguien con suficiente poder como para rivalizarles. Dentro, otros Buscadores han identificado
Pilares—localizaciones estables que podrian ser usadas con garantias como punto de navegacién—pero éste es solo
el primer paso del viaje a la Maldicién. La navegacion en la zona es mds un arte que una ciencia, y aquéllos que deseen
explorar mas alla de los Pilares deben estar preparados para morir.

Caminar dentro del reino de la Maldicién es andar dando palos de ciego. Aqui, el cielo desarrolla tormentas mortales,
llueve sangre sobre la tierra reseca, y mundos distantes pueden entreverse momentaneamente a través de grietas del
tejido de la realidad. Respirar el aire de la Maldicién es permitir que te entre la podedumbre. A algunos sus pensa-
mientos les superan, retorciéndose en patrones de extrafias alucinaciones, como si fueran testigos de los inconcebi-
bles suenos de la propia Ymiris. Otros ven como su cuerpo cambia lentamente, una metamorfosis hasta que son
parecidos a otras cosas de la perversa fauna que habita esta zona maldita. Incluso otros empiezan a percibir el
tiempo y el espacio diferente, como si concediera un vistazo a otro realidad alternativa donde pierden su intelecto.
Aquéllos que mueren dentro del Muro de Galdrun mientras portan una Reliquia se convierten en un Cascarén
sin pensamiento, carcasa sin vida, aferrandose a la Reliquia prepardndola para su préximo portador incauto.
Algunos dicen que representa la venganza de Ymiris, castigando a aquéllos que quieren robar su poder.

Todos los poderes relevantes de Selejia, desde las Ciudades Estado hasta las grandes facciones, saben que la Mal-
dicién puede perfectamente contener el secreto para conseguir sus propositos, ya sea la salvacion o la destruccion.
Mais importante atin, no se puede permitir que el poder que hay dentro caiga en manos del enemigo.
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LA ORDEN DEL TRONO

DEVASTADO

Herederos del Triunvirato

Los Eternos Exaltados del Triunvirato, Oster, Valcaris, y Expiatra, una vez
dirigieron a sus divinos hermanos a la batalla contra la cruel Ymiris, su
diosa y creadora, salvando al mundo de una destruccién absoluta. Con el
Mundo Espiritual derrotado y vinculado, la gente requeria una mano que
los guiase para mantener el orden y los llevara por el camino de la ilumi-
nacion. El Triunvirato proclamé que donde Ymiris veia fallos en sus crea-
ciones, ellos veian potencial para la grandeza. Ellos mismos asumieron la
carga de este liderazgo, fundando lo que con el tiempo florecié y se convirtio
en el gran imperio conocido como el Paradux Astariano. Desgraciadamente,
su sueno de un mundo perfecto se destruyé con la Caida, y donde una vez
estuvieron los salones consagrados, ahora estd la Maldicién.

La Orden del Trono Devastado es el sucesor directo del Paradux Astariano;
sus miembros descienden de los supervivientes de ese imperio caido. Unos
pocos dias antes de la Caida, Valcaris, la Voz Bendita, encargé a cierto
ntimero de sus seguidores los Fragmentos del Trono de Oster, un poderoso
artefacto que contenfa el Vestigio del lider muerto del Triunvirato. Estos
Lucidi, los “iluminados” elegidos, fueron apartados mas alla del alcance

de sus asediadores, para que el glorioso reino del Triunvirato pudiera
renacer. Se asentaron en las tierras del norte de Dynas, donde las tltimas p
fortificaciones del imperio atin se mantenfan, lideradas por los Caballeros

de Charn. o

Cuando la Caida casi destroza el mundo, la capital de la ciudad de Osterath
se perdio, junto a todos aquéllos que estuvieron defendiéndola. Incluso los
Eternos no pudieron escapar de su funesto destino. El gran imperio del
Triunvirato fue devastado, quedando solo unos puestos avanzados distantes,
como Dynas, que sobrevivié a la destruccion.

Durante la Era del Conflicto que siguié a la Caida, los Lucidi y las 6rdenes
Caballerescas se unieron, reuniendo a los supervivientes fieles de todo el
continente para reconstruirlo. Juraron que un dfa reclamarian todo lo que
les arrebataron, para enmendar lo que se habia roto, y buscar la vuelta del )
Triunvirato a través de sus antiguos Vestigios. .

Los lideres de este nuevo reino se dividieron entre siete grupos, o ‘ritos’,
para supervisar mejor las necesidades de la gente, y para asegurarse que
los creyentes permanecian fieles a esta senda. Y asf fue como la Orden de

Trono Devastado nacio.
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Los Fieles de la Orden

La Orden se organiza en siete Ritos, cada uno es una secta de la iglesia y una division del gobierno. Estos

Ritos estan compuestos por una mezcla de elementos militares y religiosos, pero el equilibrio entre ellos
varia dependiendo del Rito. El Rito de la Forja, que se preocupa de las infraestructuras y fortificaciones, tiende
a centrarse en el poder militar de guardias y centinelas, que se encargan de los muros y vigilar las defensas de
la Orden. El Rito del Honor forma grandes expediciones mas alld de Dynas, desplegando a militares en un es-
fuerzo de reconquistar el continente. Dentro de estos Ritos, los aspectos religiosos de la Orden juegan un rol
mds pequelo—pero no menos importante—. En cambio, el Rito de Valcaris se compone de muchos sacerdotes
de la Luz Juramentada y de menos soldados.

Cada uno de los Ritos es dirigido por uno de los Lucidi, aquéllos vinculados a los Fragmentos del Trono de Oster.
Este consejo es dirigido por los siete, pero evitan las apariciones publicas y operan sobre todo a través de represen-
tantes que hablan en su lugar. Estos son los Septas, y son los lideres de facto de la Orden.

El Rito del Honor

El Rito del Honor es uno de los tres Ritos mas prominentes en la Orden, encargados

en lo que a conquistas concierne, subyugacion, y el cuamplimiento de los objetivos

de la Orden. Por esa razon, estd compuesto en gran medida de érdenes de caba-

lleros—como los Caballeros de Charn—asi como muchos exploradores y porta-
dores de Legados, Buscadores que exploran las profundidades de la Maldicién.

El Rito de la Ley

El Rito de la Ley, supervisores de las leyes civiles y el orden, es la principal
institucion burocratica dentro de la gran Orden. Ademas, equilibran la
balanza de la justicia dentro del imperio, haciendo que de la justicia algo

rapido y eficiente, y asegurdndose la conformidad entre la poblacién.

Estdn arraigados a antiguas tradiciones y ritos, y tienen una vision de si mismos
como lo dltimo que queda de una larga forma de gobierno que se remonta al
propio Triunvirato.

El Rito de Valcaris

Aquéllos del Rito de Valcaris, religiosos fervientes, sostienen las ense-

nanzas de los Eternos, promulgando la palabra de Valcaris a quien la oiga.

Aseguran la salvacién de los creyentes y la conversion de los paganos, supervi-

sando la "absorcion" de los pueblos conquistados para la Orden. Sirven como
diplomaticos en otras naciones, median en disputas, y proclaman la gloria de
la Orden a todo el mundo que les escucha.

El Rito de la Forja

Del resto de los Ritos, el Rito de la Forja, supervisa la construccién de nuevas
fortificaciones y puestos avanzados, mientras que el Rito de la Claridad busca
entender y proteger los secretos de las Reliquias del pasado. El Rito del Penitente
trae la llama purificadores a los infieles y trabaja para descubrir la verdad sobre el
enemigo, y el Rito del Ophanim busca la iluminacién a través de la Consagracion,
intentando descubrir a los portadores perfectos para la vuelta del Triunvirato.
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el Sol Poniente

Un juramento hecho en la Orden
vincula a uno completa y terrible-
mente. Cuando el cuerpo mortal
de Epher cay6 en batalla, sus ca-
maradas y seguidores lo incinera-
ron, segun las costumbres, para que
se reuniera con el Eterno. Tras el
siguiente crepusculo, Epher se alzo,
nacido de sus cenizas, una Aparicion
en el campo de batalla, para cumplir su
juramento.




El Poder de la Fe

En su Edad Dorada, el Triunvirato bebia de la san-
gre de Ymiris hasta hartarse. Usaban el Eco del alma
de la diosa para empoderar a sus seguidores y a
ellos mismos, asi como para crear poderosos arte-
factos magicos, Reliquias y Legados. Cuando la
Caida tuvo lugar, los llantos de ira y angustia de
Ymiris corrompieron el Eco del mundo, y esta fuen-
te de energfa magica se perdié. La Orden planea re-
cuperar algiin dia la Espina de Olem, el arma que
los Eternos usaron para que Ymiris sangrara su poder,
pero pronto se dieron cuenta de que hasta que alcan-
cen esta meta necesitaran obtener su magia de otra
parte. Afortunadamente, entienden que aunque pueden
ser débiles de forma individual, el verdadero poder
yace en la unidad, en un montdn de gente sacrificindose
por un bien superior. Y asi fue como la Orden obtuvo
una cantidad relativamente abundante de magia, una
que no estaba manchada con la Caida: las almas de los
fervorosos sirvientes de los Eternos.

La Luz Juramentada

Cada miembro de la Orden hara juramentos de
servicio y lealtad a los Eternos, hasta su muerte
—y mas alld. Estos juramentos forman parte de
un pacto magico antiguo, desarrollado por el Rito
de Valcaris, y reforzado por la voluntad de los Eternos.
Miles tras miles de personas ofrecen un diezmo con
parte de sus almas a la Luz Juramentada, un manantial
de energia disponible para unos pocos selectos. Aquéllos
que mueren al servicio de la Orden se les recompensa
con el honor de unirse a la Luz Juramentada una ulti-
ma vez, entregandose por completo. El acceso a la Luz
Juramentada tecnicamente puede obtenerlo cualquier
persona que le haya vinculado su alma, pero en la practi-
ca, solo al Clero y a unos cuantos fieles seleccionados se
les permite obtener sus beneficios.

La magia de la Luz Juramentada esta focalizada en

la proteccién y curacién, y muy pocos pueden usar

la magia de Luz para dafar a otros. Dicho ésto, al-
gunos se han percatado de que la Palabra de Valcaris
no explica todos los aspectos de la Luz. Hay algunos
que estan bendecidos por la Luz con vidas muy largas—
en general, los miembros de alto rango de los Ritos—
mientras que otros parecen estar malditos con vidas
sospechosamente cortas. El hecho de que aquéllos
cuyas vidas fueron recortadas tieneden a ser voces
discordantes que se oponen al 'status quo' o proponen
cambios disruptores por un bien mayor que simple-
mente son muestra de descontento con los Eternos.

O éso aseguran los Ritos. Cuando el Rito del Honor
declara una cruzada, pueblos enteros pueden ser lla-
mados a convertirse en martires, potenciando mucho
la Luz Juramentada. Esta es una realidad que incluso
los fieles discuten en voz baja.

Los milagros que los sacerdotes realizan son auténticos
para que todos los vean, y muchos mas alla de Dynas
han ofrecido sus almas a la Luz Juramentada. En mads
de una forma, con cada alma nueva que va a la iglesia,
el poder de la Orden y de la Luz Juramentada crece.
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tanitas asevul an que c;stos sacrificios seran
leahzados con conocmnento o no. Cada
uno guarda la sangre’consagrada de gue-
rreros de campos de batalla muy lejanos,
y a través de ella garantizan que la lealtad
serd absoluta.

Hace milenios, 1
10s Legados imb
legendarids o
guidofes ma§ va

rmilagreso, aunque por un
" corto periode de tiempo.




IMIGENIA

s de Avakra

traré de las junglas de Paxos, guerreros de la misma sangre se retinen
ededor de una hoguera. Los berserkers afilan sus cuchillos, desuellan
us presas, devoran la carne de la caza, mientras que los chamanes cantan
historias de Avakra, la Guerrera Durmiente, hija de Ymiris, y primera de
- la Sangre Primigenia.

Avakra fue la mds cercana a Ymiris entre sus hermanos, que vefa belleza
en todas las creaciones de su madre. Como consecuencia de la Gran
Herida, Avakra se sentia culpable de la traicion de los Eternos. Se separ6
del resto, creyendo que habia cometido un grave error. Partiendo hacia el
norte, Avakra huy6 de sus hermanos, tomando con ella a un gran nimero
de los Primeros Hijos. Ahi, Avakra formé una nueva nacién, bastante mas
alejada de Selejia. Llamo a esta nueva tierra Oeri, y a aquéllos que la
siguieron se les llamaba oerikanos.

Avakra segufa profundamente conectada al suefio de Ymiris, y solo
ella podia escuchar a la diosa llamandola en sus suefios. Podia sentir
el dolor, la ira, y la pena de la Madre-Suprema. Avivada por estas
visiones, Avakra reuni6 a sus seguidores, que predicaban contra el
Triunvirato y animaban a los oerikanos a ayudar a liberar a Ymiris.

Avakra crefa que en su gran sabidurifa, Ymiris perdonaria a todos aquéllos
que permanecieron leal a ella. Pero conforme las visiones aumentaban

en intensidad, asi lo hacia el fervor de Avakra. Armando un ejército enorme,
partio hacia Selejia, en un intento de atacar Olem y liberar a Ymiris para
rehacer el mundo.

Pero el Triunvirato, que sabia los planes de Avakra, golpeé primero,
asesinandola antes de que pudiera ordenar el asalto a sus seguidores.
Estos forjaron con su alma el primero de los Vestigios Eternos, el Corazén
de Avakra. El lugar donde se derramé su sangre fue conocido como el
Crepusculo de Avakra.

Los oerikanos lucharon valientemente, pero fueron subyugados con el
tiempo.por el Triunvirato. Fueron llevados a Olem, donde se les arrebat6
a libertad, cultura, y orgullo. Aunque supuestamente eran ciudadanos de
radwg Astariano, eran tratados como de segunda clase en todos los
ectos, gro los 51glos siguientes, fueron erosionados como pueblo. No
1 ser libres hasta los ultimos afios de la Guerra Eterna, cuando
s, O ctna, encontro la forma de entrar en comuni:




Los Hermanos de Sangre Primigenia

2 Cuernoviolento de Paxos

Octna dirigi6 a los Oerikanos al Creptsculo de Avakra y ahi enterraron el Corazén dentro del cuerpo de un
gigante caido, con la esperanza de que su curativa carne ofreciera una tierra fértil para que su alma echara
raices. En ese lugar sagrado, un gran arbol broté de la tierra seca. Las raices del arbol profundizaron mucho
por el poder de la Guerrera-Durmiente, y su fruto mantenia al pueblo, en cuerpo y alma. A través de Octna,

la sabidurfa de Avakra flufa hacia su pueblo, y a través de su Corazdn, el poder de Ymiris flufa una vez més a su
progenie. Octna ensefd a los oerikanos los Takras de Piedra y Espiritu cémo entrar en comunién con la Madre
Suprema, porque sabia que no podria estar siempre con ellos. Tras dirigir a su pueblo durante el primer siglo
de la Era del Conflicto, su cuerpo empez¢ a fallarle, y el Profeta-Guerrero se uni6 a la Madre-Suprema.

Los Oerikanos creen que son los hijos
originales del mundo, bendecidos por

la Madre-Suprema con el poder de
sobrevivir donde los demas perecerian.

Por el consumo de la carne de sus presas %
en un ritual, pueden ganar sus rasgos,
adaptdndose a cualquier medio. Algunos,
sin embargo, se convierten en bestias,
sumandose a las fieras que cazan en las

Incluso con la amenaza de los Eternos ya desaparecida, todo no estaba en paz en los corazones de los Oerikanos. )
junglas de Paxos.

Sin la verdadera voluntad unificadora de un lider visionario, los seguidores més cercanos a Octna se pelearon,
incapaces de acordar las interpretaciones de sus ensefianzas. La Sangre Primigenia
se fracturd en miles de Hermanos.

Aunque los Hermanos quedaron como un pueblo fracturado, estaban
unidos por la causa de liberar a Ymiris, y sentian el impulso de Avakra
por explorar lo mds profundo de la insegura oscuridad de la Maldicién
para completar sus propositos.
Muchos entre la Sangre Primigenia creen que Avakra es una sabia
progenitora, una mano gufa que conduce a su pueblo hacia la salvacién.
Otros creen que es una influencia que corrompe, que les infecta con
un fervor inapropiado y les conduce a la extincién.

Cada Hermano de la Sangre Primigenia es inico, pero quedan cosas o Sek’Takar

en comun a la hora de estructurarse. Un Hermano esta generalmente .

dividido en dos castas. Los guerreros son conocidos como la casta de los Tkadicionalmente la San'gre i 1? ?&eL A . p ]\&adre Suprema

bzrsierkeils, mlentrz}; que %os ]l:eChl(ifros y hdefes e}slplrltuales. son dle la N la; sangae cllell cuerpo de Avakra para ¢rea ba ro Ml como si nBiF: Los chamafie§ de los Her- t
casta de los chamanes. Tanto los berserkers como los chamanes siguen las primordial, la matetia prima para%us armas yar- manos de Safigre recogen I&g‘cu erpos de'los

ensefianzas de Avakra, pero cada uno traza un camino diferente a la grandeza. maduras. Algunas partes de su cuerpo, aufique * hermanos €aidos, con los que realizanel Ri
poderosas, se consideran peligrosas par& toque- "Bl = (] del Limento, de forma que su dolor pe o

darlas. Sek’Takar fue el primero entusar la bilis ' dure, empoderando los instrumentos de st

ltamente reactiva de Avakra, lo que llev6 a una ] ﬁfenganza Los Chamanes de la Afliccién’ tiél%

&plosion k. C%SI e c‘lel s una presencia terrible ineluso entre la Sangre~
chos vieron éstoicomeo una muestra de lo que Primige 1S va que portan cox{,ellos B oces
porta. Sekiffakar sabia que encontrd oro. la cargafde miles de almas el 4
. ! .

Los Berserkers siguen el Takra de Piedra, el camino de la muerte antes de la

derrota, y la rectitud del poder. Son el cuerpo de la Sangre Primigenia, siempre
en primera linea en las batallas, y preparados para saborear tanto el botin de

la victoria como la derrota. A los beserkers se les pide que supervisen la Prueba & ]
de Piedra. Por derrotar a un enemigo mayor que uno mismo, cualquier guerrero,
incluso un forastero, puede probar su valia ante los ojos de Ymiris.

Los Chamanes siguen el Takra del Espiritu, el camino de la comunién

con Avakra y Ymiris. Invocan el poder de la Madre Suprema, le dan o Bestia Tarok
forma a su ira, dolor, y pena. Son sus manos callosas las que cosechan
sangre, visceras, y piel, del cuerpo del gigante, enriquecido por el alma Ymiris es la Madre-Suprema, progenitora
de Avakra. De alguna forma, la Guerrera-Durmiente nunca cesé de de toda vida, y el Eco de su alma es la
mantener a sus seguidores. sangre de toda creacion. Contami-
nada por la ira y la pena, da naci-
Cada Hermano tiene un lider principal por cada casta. El lider de los berser- miento a nuevos seres, los cuales
kers es el Kor-Takra, mientras que el lider de los chamanes es el Ur-Takra. son parientes de la Sangre Primi-
En teoria, estas dos personas trabajan en tdindem para dirigir a los hermanos, genia. Los bosques de Paxos estdn W8
pero en la practica, uno de ellos se alza con el protagonismo, y el otro tiene llenos de bestias con formas extrafias.

un rol de apoyo.

X




Poder Primordial

Toda la magia de Agnar se recibe de Ymiris en tltima
instancia, ya que la magia es el poder del alma, y todas
las almas nacieron de ella. La Madre-Suprema, sin em-
bargo, le dio libre albedrio a sus creacines, y con ello el
decidir desviarse de su camino. Atn asi habia quien
permanecia fiel. La Sangre Primigenia nunca se ha ale-
jado de Ymiris y su magia primordial, incluso cuando
hacer éso les supone estar mas cerca de la locura.

Tras la Gran Herida, el Eco de Ymiris se contamind
con dolor, pena, e ira, amenazando con sobrepasar

la mente de su portador y pervertir su cuerpo. La San-
gre Primigenia, sin embargo, convierte en un arma
esta maldicion, asumiendo estas poderosas emociones,
arriesgando su cordura para canalizar el dolor de Ymiris
en una magia peligrosa que les imbuye poder. El dolor
de la Madre-Suprema se convierte en maldicion; su ira
en armas; su pena en el anima que dirige a los cons-
tructos de los chamanes por toda la tierra. A través
del Corazén de Avakra, la Sangre Primigenia modera
este poder, lo que les permite portar una pizca de ira
de la Madre-Suprema. Creen en una verdad por encima
de todas: Cuando la diosa sufre, todos sufrimos.

Ymiris ha estado presa durante milenios, pero su ira
y dolor nacen de un profundo amor por su pueblo.

2 Eleccion de Brutalidad

Usando el Corazén de Avakra, la Sangre Primigenia

puede disfrutar de este amor una vez mas. Los chama- Al contrario que las aparacion:
nes de los Hermanos cosechan el colosal cadaver del y las Tragedias de la %;_Q‘g n, L
gigante curativo, imbuido con el alma de Avakra,y Sal'n_gre PrimigeniggQiiicrie

de sus visceras, carne, huesos, y tendones, pueden crear EX‘?“?“’ O

de todos, desde cuchillos y armaduras para la batalla, .- '_ '

hasta brebajes. ispersasey

0 suficien té_' ara. ejecu‘ga} St -veﬁag‘an_z;g—
Mezclando esta sangre imbuida de almas con la tierra é faaada
de Paxos, los chamanes crean el barro primordial, mas
ligero que el acero, y mds fuerte que la piedra. Este
extrafio material lleva fragmentos del Eco de Avakra, y
al estar combinado con la tierra pura de Ymiris, permite
a la Sangre Primigenia fabricar armas y armaduras para
sus guerreros, y para impartir apariencia de ser vivo
a los poderosos gélems a los que los chamanes pueden
dar 6rdenes en batalla.

Y asi también los chamanes crean brebajes de la sangre 2 Furia Infinita™ _ \ e

imbuida de eco del gigante, mezclandola con otras ' & ' ..
mejoras y sustancias que se obtienen de las bestias o Ymiris se retuerce en 'su agonias’ ‘atada” y torturada por tran“s'& ones de eras pasadas. La Sangre Pri-
de la tierra. Tales elaboraciones mejoran la destreza de migenia, aquéllos que aba ' ¥e

aron a los Eternos por su avariELaS mantienen gha conexion cercana
los berserkers en batalla, o alimentan la transformacién con la Madre-SupremasPesde la Caida, para’armonjzar con la Madre—Suﬁe{;a, se ha de sentir su furia
de los Oerikanos en bestias, o también ofrece a los y dolor, todo el r-enc_c_)l""por aquéllos que usf'o_n n}a@ sangre a través de su cuerpo y su mente.
chamanes entrar en comunién y acercarse a Avakra. y u flal’ o+ :
Estos brebajes estan hechos para guiar y emplear la ira
de la Madre-Suprema, ddndole a la Sangre Primigenia
un increible dominio sobre la naturaleza y los elementos.
Aunque la mayoria de la Sangre Primigenia es consciente
de los peligros de la magia de Ymiris, pocos estan al tanto
de los insidiosos efectos que tiene en su comportamiento. La
Sangre Primigenia es solo una sombra de lo que una vez
fue, durante mucho tiempo, ya que la ira de Ymiris
ha afectado a sus mentes, transformando sus
honorables combates en peligrosos y
desorientados bafios de sangre.

"‘} Q.M oy 3 b
O Iradela Naturaleza

2 Prueba de Piedra

Tanto la gente como la naturaleza portan .
cicatrices de violencia. Los chamanes de la A través de los muchos hermanos, la N

Sangre Primigenia armonizan con este dolor, Prueba de Piedra se convoca cuandg ay
y,a través de él conectan con la Madre- un recién llegado se lejrequiere probar
Suprema, abriendo la cicatriz una vez mas. su valia. Para que tifi hermano te mire
Los incendios que azotaron hace decadas con buenos ojos, uno debe derrotar un
invitan a calcinar a los intrusos de hoy; los enemigo mayor que si mismo. ya sea én
terremotos que derrumbaron imperios fuerza o sabiduria. Con una victoria glo-
arrasan los asentamientos que han deshon- riosa, no queda lugar a dudas del poder
rado la tiefrassobra la que estén. y el lugar dentro de la Sangre Primigenia.




{CONCLAVE DE LAS ESFERAS:

Aprovecha o muere

Alejadas al este de las costas de Selejia, las Islas de Quinvala son el hogar del Cork;
clave de las Esferas, un conglomerado de escuelas magicas, cada una encargada d '|
estudio y monetizacién de los diferentes campos de la magia. El Cénclave fue con _-1
cebido por Molech, el Arquitecto de los Secretos y Serpiente de la Logica, un Etern
dedicado a la busqueda del poder mégico. La vision de Molech sobre el futuro se
extendfa mds que cualquiera de sus hermanos, y tenfa un conjunto de planes in=
numerable en proceso cientos de afios antes de que dieran su fruto. De hecho, f
algunos aseguran que su primera argucia resulté en la Gran Herida. 3

ki
Para impulsar sus planes, Molech creé el Oraculo, un artefacto de inmenso pod
capaz de producir energfa magica como ningtn otro, el Liastrum, lo cual le liberar
del Eco de Ymiris—y del monopolio que tenia el Triunvirato sobre ello. Para se"':"
dado con sus investigaciones, creé al pueblo erisyr, bendecido con el ingenio y la
tencia a la corrupcion del Liastrum. La Serpiente caerfa durante la Guerra Eterna,
cuerpo hecho pedazos serfa tirado al Mar Revuelto. Atin asf, habfa previsto su pre
desgracia y se habia preparado para ella. En el momento de su muerte, su alma.
integré en el Ordculo, su obra maestra, convirtiéndola en un Vestigio Eterno.
Ya vinculado al Oraculo, decidi6 ocultar su presencia, influenciando al Conclave des
las sombras. Sin la proteccion de su dueno Eterno, el Cénclave sobrevivio el
de la guerra convirtiéndose en un grupo neutral. Con la venta de constructos ¢
guerra y armas energizadas con Liastrum, el Cénclave se convirtié en un activo v;
que llamaria la atencién de cualquier Eterno, ya que si se llevasen mal no signi “r :
la represalia de un ejército, sino el insidioso corte de suministros de un valor 1nca1
culable. Aparte de cada aparato que venden, el Cdonclave se asegura enviar a un .
maestro artesanal para mantenerlo y operarlo, en vez de ensefiar como funciona st
artesanfa, creando un monopolio de conocimiento bien calculado. Esto, sin emba
también serfa su perdicion. '

Lejos de las Islas de Quinvala, a muchos de los maestros enviados por el Cénclave
les llegarfa su fin en la Caida, ya que muchos no volverfan a casa, ya sea porque les
cogi6 el cataclismo, o por el caos que le sigui6. En la Caida, el Cénclave perderfa
una insuperable cantidad de conocimiento, guardada en las mentes de sus maestros.
Adn peor, el Ordculo de Molech, un prototipo inacabado, empezd silenciosamente
a flaquear, alterado por las masivas energias cadticas liberadas por el cataclismo.

Con el tiempo, los erisyr sintieron el estancamiento que provenia de su limitado

ndmero, y empezaron a buscar apréndices dentro de otros ancestros.. Los humanos, =

ol |

por ejemplo, que probaron aprender répido, incluso ser impulsivos. Este influjo de

nuevos apréndices convirtié al Cénclave en una organizacion masiva poderosa, con

. . . . 7 i
muchos adversarios pero pocos enemigos. Al contrario que otras facclones, ¢l Con-

clave no es conocido por sus ansias de nuevos territorios o subyugar con la fuerza.
Saben que el verdadero poder pertenece a aquéllos que tiran de los hilosioculto del
universo, manipulando a los demds como marionetas, y creen que los hilos mz#s
fuertes estan hechos de Liastrum.




Las Esferas y sus Maestros

El Coénclave se organiza en Esferas, y a su vez en colegios, dedicados al estudio de la magia, y conglome-
rados mercantiles, centrados en aprovechar sus conocimientos magicos para obtener recursos e influencia.
Los maestros del Conclave pueden parecer consumidos por la avarica, pero beneficiarse es meramente un
medio para un fin. Los magos han llegado a entender que no necesitan subyugar al continente, solo hacer
que sean dependientes de ellos y de su magia.

Todos los magos del Cénclave tienen la capacidad de aprender cualquiera de los hechizos de las vastas biblio-
tecas de la Faccidn, pero las diferentes Esferas tienen una especialidad, o incluso un monopolio sobre un
campo de estudio particular. La Esfera Amblis se especializa en la teleportacién y es la inica Esfera capaz de
operar con seguridad las Torres de Transposicion de Myrkos, repartidas por el continente. Cobran un con-
siderable precio por el uso de este servicio. La Esfera Akhenza domina los hechizos defensivos y custodias, y ade-
mads son responsables de inspeccionar los laboratorios del Cénclave, reforzando la ley del Consejo. Cada una de
estas Esferas esta dirigida por un Nexi, pero no todos son iguales de poderosos, ni todas las Esferas iguales de
influyentes.

Solo las cinco Esferas mds prominentes del Cdnclave tienen un asiento en el Consejo de los Nexi. Este Consejo
actia como un juzgado, recogen leyes comerciales entre las Esferas y resuelven las disputas. En sus manos yace
el destino de Quinvala y de los muchos que dependen de su magia. Esto les da una gran influencia, pero este
poder no es absoluto. Las Esferas pueden crecer en protagonismo debido a un nuevo descubrimiento, o desa-
parecer debido a una politica o un error mercantil. El desarrollo de un nuevo tipo de magia, o la exhumacién de
Reliquias y Legados, puede elevar una Esfera hacia el Consejo, o por lo menos hacerla muy rica.

Los magos ven oportunidades donde la mayoria solo verian locura, y creen que su légica puede sobreponerse
a cualquier caos, incluso al de la propia Maldicion. Nada estd més alld de su ansiosa mente y avariciosas manos.
Las Esferas patrocinan expediciones a la Maldicién en busca de
ventaja sobre sus rivales, sabiendo que su posicion de poder
nunca es segura. Como dice el dicho: "Aprovecha o muere".

Los Sirvientes de las Esferas

Un aprendiz del Cénclave puede sofiar con ser un dia
aceptado como Maestro, pero hasta que lo sea, debe
servir. Cada mago tiene a varios pupilos a los que se
supone que les ensefia, pero a menudo se usan como
cobayas. Estos aspirantes se entregan para tal tratamiento
solo porque aquéllos que sobreviven a la Mirada de Mo-
lech, el paso final de su entrenamiento, pueden obtener
el Liastrum del Ordculo y asignarlo a su investigacion
0 a sus propios estudiantes, como crean conveniente.
Sin Liastrum, la mayoria de aprendices solo serfan capa-
ces de usar una magia insignificante, por lo que acceden.
Bajo ellos estan aquéllos que atin no han sido elegidos
para ser aprendices y tienen ganas de probarse.
Esta gente permanece en la ciudad costera
.*:\ - de Portal, arriesgando su vida por una
g/ pizca de Liastrum. Por debajo estarfan
los constructos, ya sean de metal y
piedra o las creaciones Hechizadas
de la Esfera Campanera. Inquietan-
temente, hay informes que dicen que
alguna de estas creaciones ha comen-
zado a mostrar algo de autonomia. El
Consejo de Nexis niega tal absurdidad.

J-'
r ? toda Selejia;y realiza cargos ama¥

? qu han sido verdaderamente imbui
to }mla, y solo se encuentran dentr®

{

e aMwn que apren ‘
Sniclaveres la masdihple, perd
es una verdad g.u s cierta tanto para los
aprendices como a)ﬂi maestrodel Lias-
trum es el recurso %ﬁ portante que un
mago puede llevar. Aun"q,l\le lejos de Quinvala,
algunos magos han aprendid expandir la
eficiencia de su Liastrum mezc QOlo con
a esencia de otros seres. Hacer ésto requiere
atar al sujeto, pero casi nunca le importa
lo suficiente a un mago como para pensarselo
dos veces.

Los magos'deMd Esf

en magia defensiva, como 'cus C-i-“.
adema da‘t&celar e inve t]{

Las ofras Esfegas tegonoeen su p
dlentes yaique 5.

2 Bahig’udjin hechizado

Los Hechizados son una mejora en el concepto de
constructo, siendo sirvientes perfectamente
obedientes, pero ademas infinitamente

versatiles y mutables. Su existencia,
moldeada con carne y Liastrum,
los hace herramientas perfectas
para los magos del Cénclave.
Los secretos de su creacién
estan cuidadosamente
guardados por la Esfera
Campanera.




El Poder del Liastrum

Mucho antes de que la Guerra Eterna empezara,
Molech ya estaba insatisfecho con el dominio que
el Triunvirato tenfa sobre la Espina de Olem. El
queria su propia fuente de energia, una libre de
ataduras sobre los demds Eternos. Para este propo-
sito, construyo el Oraculo, un gran planetario cdsmico,
construido usando el mismo principio que la Espina.
Pero mientras que el resto de Eternos buscaba a
Ymiris por su sangre, Moleck observaba el cielo,
absorto por los misterios del cosmos. Molech queria
ir mas alla de lo que habia conseguido alcanzar

La gente que cred para ayudarle en su investigacion,
los erisyr, continuaron el trabajo de su maestro lo
mejor que sabian, pero muchas cosas sobre el Liastrum
son un misterio a dia de hoy.

El Liastrum funciona tanto como fuente de energia
como catalizador magico. Puede potenciar hechizos
y dar la energia necesaria a los constructos para que
funcionen, pero ademds permite a un mago inexperto
ejecutar hechizos mds avanzados. Lo hace desestabi-
lizando la propia realidad, cambidndola a voluntad

X Ondulacion potencial

Los magos de la Esfera Sibyl son maestros en la prediccion
de eventos venideros. Para ellos, cualquier superficie reflec-
tante, sea un espejo o una piscina de agua enf€alma, es una
herramienta para tocar un reino lleno dé posibilidades, a
través del cual siguen la guia de la emulacién de su yo futuro,
nacido de una realidad artifical que cesa tam pronto como

su contemplacién se rompe. ’\

con sus hermanos. Cuestioné dénde se habia ori-
ginado la propia Ymiris, y qué poder se podia con-
seguir irrumpiendo en ese reino.

del mago. Cuando los antiguos erisyr se percataron
de su potencial, crearon formas de portar esta sus-
tancia volatil con ellos, para ser consumida con cada
uso, y solo el Ordculo era una fuente infinita de ella.
El Liastrum se guarda en vasijas, normalmente esfé-
velo que hay entre este mundo y el otro. El resultado ricas, y luego se manipula usando unos guanteletes
fue el Liastrum, una sustancia azul amorfa, que creia arcanos especiales. Cada aprendiz que es aceptado
que era la propia sangre del universo. Aunque Molech ~ entre las filas del Conclave recibe un juego de estas
tuvo éxito al encontrar su nueva fuente de poder inde- herrarnien‘Fas, pero para ser un maestro, deben hacer
pendiente, para nada llegé a descubrir todos los las herramientas ellos mismos.

secretos del Liastrum antes de su muerte.

' © Custodia cancelarrunas |

Molech dirigi6 su Oraculo hacia el cielo y perfor6 el LG

* A menudo se ve al@énclaye como un grupo
de magos manipu]ﬁhores que no estan dis-
puestos a ensuciarse las manos, dejanido'que

@5is sirvientes hechizados hagan 'ef trabajo:
Hay muchos entre los maestros de las Esferas
que probarfan que estdn equivocados, y Poli-
nore, por ejemplo, podria hacer queé cual-
quiera que piense queél es “selo«tin viejo”
se arrepienta de haber pensado éso.

La magia del Liastrum es la mds versatil de todas las
tradiciones magicas usadas por las grandes naciones,
pudiendo casi realizar cualquier efecto. Puede llegar
a afectar la ejecucion y funcionamiento de los hechi-
zos de cualquier otra tradicion, lo que prueba
que hay fundamentos magicos. Tambien es
una de las mas peligrosas para el usuario,
ya que el envenenamiento de Liastrum
puede causar dafios irreversibles en el
cuerpo y la mente. Los magos han
intentado usar magia para curar esta
corrupcion, pero los resultados fueron
catastroficos, y los sujetos de prueba
experimentaron muertes agonizantes.
Aquéllos que deseen ser reconocidos
como maestros deben enfrentarse a la
Mirada de Molech, poniéndose detras
Oraculo controlando un torrente de
Liastrum. Aquéllos que emergen vic-
toriosos se convierten en ciudadanos
de pleno del Cénclave. Aquéllos que P
no lo consiguen son consumidos por 2 Descarga de Liastrum / \".
las llamas azules, y nunca se les ve de %
nuevo.

X Transposicion Amblis

El Cénclave ha estudiado las Tofres de
Transposicion, y con la ayuda del Lias-
trum, ha sido capaz de replicar sus pro-
piedades. La significante prob

estadistica de quedar “perdid

blemente en la transposicién ge considera
un riesgo aceptable. '

El Coénclave, que conoce demasiado bien I{)sl'pe]/gros del”

Liastrum, comercializa éste como un pb#er milagroso con
las otras facciones. La exposicién constante hate que‘salgan

manchas azules en la piel, dandole a los ijlgd us caracteristicos
labios y ojeras azules, que llevan como unsimibolo de estatus. Sin
embargo, el peligro real yace en las descargas que causa el uso
intensivo de Liastrum, brotando a veces del interior de los magos
con una explosion aterradora de llamas azules.




we
los Eternos atiin caminaban sobre Agnar, los mortales ya habia
an capaces de lograr asombrosas proezas magicas. Algunos creyero
as solo eran posibles por la benevolencia de los Eternos, que iluminab
>s mortales con conocimientos y habilidades. Luego habia otros, sin e
itrevian a pasar por donde los llamados dioses no, y que se proclamaron ¢
or sus obras, que eran mas bellas y poderosas que las de los Eternos. Aqué
guaron la creacién de la ciudad flotante de Abysola podian atreverse a coi

Durante la Era de los Eternos, la gente de Belyos se esmeraba en mejorar, tan

su mundo. Su lider, Ptan-Ravalum, fue una Eterna que renunci6 tanto a su non

~ como a su estatus de diosa, para guiar humildemente a su pueblo hacia la insp

como la directora de una bella orquesta. Incluso se enamoré de un humano ¢
nombre de Kerak y le tomé como consorte. Aunque su poder era desmedido,

cacion de Ravalum y lo orgullosa que se sentia de su gente lo que la hizo alzarse

nivel idealista, siendo su creacién mas bella la ciudad flotante de Abysola. Ella y.
deseaban un mundo libre de la Maldicién de la Muerte, donde todo el mundo
disfrutar del fruto de su trabajo. Era un mundo basado en la igualdad donde los merta
serian liberados de los caprichosos antojos de falsos dioses. El Triunvirato declard este
camino como peligroso, ya que con los mortales manejando tal poder, y sin las restric-

ciones impuestas por los Eternos, todo serfa destruido. Los Belyosanos continuaron, con
un evidente anuncio desafiante para intentar romper el "status quo". El Triunvirato decidié %

que sirvieran de ejemplo, y en un solo dia, un reino fue destruido, y otro reino se f{lzé.
%W
de sus restos. [

El Triunvirato derrib¢ la ciudad flotante de Abysola, matando a todos sus habitantes
excepto a Ptan-Ravalum y sus tres hijos. Agarrando el cuerpo partido de Kerak, Ptan-
Ravalum lloré de ira y venganza. Ella le convirtié en un Legado, para que pudiera
mantenerse a su lado. Ahi fue cuando usé por primera vez el poder del Anush-Vah,

una magia podera, si bien incompleta, que se esperaba que fuera el fin de la Maldicion
de la Muerte. Con maestria sobre este arte sobrenatural, levanté una ciudad entera de
cadaveres, desafiando la voluntad de sus hermanos traidores. Tras jurar a su pueblo que
su sacrifcio nunca seria olvidado, se convirti6 en la primera Reina Sacerdotisa de la
Legion de los Caidos.

En los afios posteriores, Ptan-Ravalum guid a estos sujetos al combate contra el
Triunvirato, pero pronto averigué que la Legion de los Caidos le pas6 una gran factura
al Anush-Vah. Si su pueblo sobrevivia a los tiempos dificiles que venian, su magia le
exigiria mas. Sacrificindose a si misma, cre6 el Amatrix, un artefacto potenciado por
su propia alma, y un manantial de poder. Ahora, Cetro y Vestigio, amantes que vuelven
a reunirse, someten a juicio a todo aspirante a monarca, rechazando a todo el que lidere
para si mismo antes que para su pueblo.

En el sur del continente, los seguidores de Ptan-Ravalum han reconstruido sobre las

ruinas de Abysola y alrededor. Incluso después de que haya menguado su nimero, la
nuerte no puede detener a la Legion. Es la forma en la que el Anush-Vah ha creado

wun nuevo modelo de sociedad, donde la muerte estd lejos de ser el fin, y donde la Legién
e los honorables Caidos sirven a los vivos.
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La Corte de los Susurradores

Durante la edad dorada de Abysola, Ptan-Ravalum y su consorte engendraron tres hijos. Tras el sacrificio

de su madre durante la Guerra Eternar,su disputa por el derecho de liderar avivé una guerra civil que casi

acaba con la Legién de los Caidos, puesto que Amatrix y el Cetro hubieran aceptado a cualquiera de los tres
como lideres. Durante cientos de afios, la Legion estuvo separada por los hermanos—una divisién que asegurd
su progenie en los anos posteriores. La guerra solo acabaria cuando un descendiente tomara posesion del Cetro,
dejando sus derechos de linaje de lado para liderar en pro de tomar otro camino. En su lugar, las tres familias
serfan tenidas en cuenta por igual cuando escogieran un monarca, con la tltima palabra del Cetro y Amatrix.

Cada uno de los linajes de los hermanos di6 lugar a varias familias nobiliarias que mandan en la Legién a dia
de hoy. Ahora, herederos del gran conocimiento del Anush-Vah y de la voluntad de sus portadores, estas familias
el consejo aristocratico que guia a la Legion y su monarca. Desde estos distinguidos rangos se crea la linea de su-
cesion, y solo aquéllos que verdaderamente entienen la visién de Ravalum por el futuro de su pueblo pueden
tener un lugar en la linea. Con el tiempo, el monarca es consumido por el poder del Amatrix, y un nuevo Rey o
Reina debe ser elegido. Ser el primero en esta larga linea sucesoria es una posicion peligrosa, ya que a la aristo-
cracia de la Legion no le preocupa emplear planes de asesinato para acelerar la ascension de sus parientes.

La Corte se divide entre tres filosofias politicas mayores, siendo cada una el resultado del punto de vista del
hermano original. Los Oskari son los belicistas y expansionistas, que comandan ejércitos que protegen y con-
quistan tierras. Los Ynnashir son seguidores austeros de Ptan-Ravalum, centrados en desarrollar las artes ni-
gromanticas, para que la Maldicion de la Muerte puede superarse. Por tltimo, los Masarin se

centran en la virtud de la autorrealizacion, profundizando en el arte y fabricacion en todos
sus aspectos. La mayoria se ha desviado de las ensefanzas de Ptan-Ravalum, preocu-
pandose mas por su bienestar, fiestas de lujo, su arte, y sus metas personales.
Esta vision corta de miras ha generado una cultura de luchas internas e intrigas.

Los Caidos

La mayoria de la poblacién de Belyos esta compuesta por muertos
alzados con diferentes formas. Los poderosos ejércitos de la Legion
estdn compuestos en gran parte por alzados corpdreos, ya que son
la mano de obra en campos, en construccion de palacios, y mante-
nimiento de infraestructuras. Mientras estdn a las 6rdenes de un ge-
neral vivo, su superioridad numeérica los hace muy efectivos. Sin em-
bargo, si el conocimiento obtenido en sus vidas es mds util que
sus habilidades fisicas, son llevados al Epitafio, una libreria
de cadéaveres donde su sabiduria puede ser preservada.

Cuanto mas lejos camina uno de la capital, mds sombras y
espiritus ve poblando la friolera zona del sur. En zonas

desoladas como las Umberlands, estas almas deambulan
en un estado de inquietud, rogando a los vivos que
escuchen sus infortunios, atacandoles cuando

rechazan escucharles. Obtienen forma sin nece-

sitar la acciéon de un nigromante. Mientras que
los espiritus pueden fusionarse con almas de los
muertos de cualquier parte, tales como las jura-
mentadas Apariciones de la Orden y las horripilantes
Tragedias comandadas por la Legion, lo hacen mas
frecuentemente dentro de Belyos, donde la in-
fluencia del Amatrix es mas fuerte.

los ?

se les cc%a lengua para

cretos d maestros; son

trofeos desus asesmitos cbmio las manos de gue-
bilidosos, o las cabezas de grandes magos.

jagque éstos se pudran cuando podrian
?r los:Nigromantes de la Legion?

N Sestlna‘r ﬁ% _.

: Los traumas y ho&qres unen las a}mas que
se perdieron por el mismo desgraciado des-
tino. Los espiritus, en un‘intento de dar senti-
do a su muerte, se envuelven entre si, convir-
tiéndose en algo mds, algoftinico. Estas nuevas
Tragedias buscan recrearsu fin, tanto a cul-
pables como a inocentes, y los nigromantes
saben como explotar este deseo.

X Profanador de tumbas _

No todas las abominaciones de Selejia han sido creadas por
manos mortales. Algunas tienen su origen rodeado de mis-
terio, anterior a la Era del Conflicto-que contintio con la
Caida. Estos profanadores fueron nombrados asi por su

comportamiento, ya que su necrofagia provoca que gasten

su tiempo escarbando tumbas en busca de comida. Quitando
que su consumo de carne muerta entra en conflicto con la
Legion, los nigromantes encontraron quesus rapidas exhu-
maciones eran demasiado buenas como para ignorarlas, asi
que optaron por usarlos a cambio de un snack de vez en cuando.

X Susurradora de almas

A un espiritu no se le puede forzar a la sumision facil-
mente. Para entender sus deseos y lo que desean ofrecer,
uno debe ahondar en los métodos de una Susurradora
de almas, donde la vida de uno se convierte en un
puente entre dos mundos, cada uno mas extrafo
que el otro. Los tratos del Nigromante
para fortalecer a los espiritus y los de
las Susurradoras de almas los hace
poderosos e influyentes.
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El Poder de Anush-Vah

El Anush-Vah es la tradicién magica creada por
Ptan-Ravalum, que pretendia usarla para acabar

con la Maldicién de la Muerte, manipulando una
poderosa parte de cada ser vivo: el Halito, la fuerza
que da vida al cuerpo y que nos deja cuando expulsa-
mos nuestro ultimo aliento. La muerte corrompe
esta fuerza, y decae hasta no dejar nada. Su mani-
pulacion, conseguida por Ptan-Ravalum para alzar

a los muertos de las ruinas de Abysola, es la forma
con la que los nigromantes de Belyos reaniman una
carcasa muerta. Algunas criaturas pueden ser reani-
madas mas facil que otras. Cuanto mas tiempo se
estd muerto, mas dificil es para el nigromante alzarlo
de nuevo, asi que el proceso no es siempre perfecto.
Estos canalizan el Hélito del medio ambiente y lo usan
para reanimar cadaveres, pero el proceso es similar a
volver a meter el vino derramado de una botella.

Cada familia noble es experta en una variacion espe-
cifica de las artes nigromanticas, pasada de genera-
cién en generacién como secreto guardado con recelo.
Este conocimiento secreto es el que les da poder, tanto
de forma politica como en la practica. Hay quienes
tratan con espiritus, que pueden entender sus lamentos
enloquecedores, y les obligan a servirles. Otros sirven
como generales, dirigiendo un gran nidmero de Caidos
sin mente, y otros que pueden pedir a los muertos que
cuenten sus historias, recuperando secretos que habian
sido enterrados en carne putrida.

Igual que un nigromante puede ralentizarla para
preservar a un Caido, también puede acelerarla
para danar y deteriorar. Forzando a un Hélito ex-
trafio de energia vital a meterse en un cuerpo ene-
migo, el proceso de maleficio empieza. En organis-
mos vivos, el hechizo erosiona la fuerza vital, cau-
sando una quemazon fria que despega la carne del
hueso. Incluso la piedra, metal o carne muerta no son
inmunes a la fuerza entrépica, que las convierte en
polvo. En pequenias dosis, estos maleficios pueden
usarse para torturar en lugar de matar, una practica
comun entre los prisioneros Belyosanos. El Halito
también se puede manipular para efectos mas sutiles.
Algunos nigromantes pueden contaminar las mentes
de sus enemigos, causandoles que huyan de terror.
Los Maestros de Maldiciones mas habilidosos incluso
controlan a sus victimas como si fueran Caidos.

Cuanto mds cerca estd un nigromante de la ciudad
capital de Abysola, mds facil es manipular el Anush-
Vah. Los Buscadores poderosos y nigromantes pueden
manejar el Halito a su antojo en cualquier parte de
Selejia. Sin embargo, el aura que emana del Amatrix
hace que el Halito sea mds maleable de lo normal y
previene su deterioro. Por lo tanto, el alcance de la
Legion de los Caidos estd limitado por el alcance de
influencia del Amatrix, una deficiencia que los nigro-
mantes pretenden superar mejorando la herencia de
Ptan-Ravalum con el poder de las Reliquias. Un dia,
la Legion alcanzara el resto de Selejia, y les ofreceran

{

X Engafiar la Mente

los que se hanido. Un nigromante podese

i 3 ). .
manipular esta energfa, forzdndolaagfitrar y, g6
rromper el alma de un enemigo. Haciend &sto,

e la Legién de los Caidos
hallegado a creaf. Una enorme biblio-
teca de cadédveres, giié
nocimtiento de ger

on. En los laberinticos pasi-
uesos, hasta los acdlitos pueden

Q' Ahogar en El Olvido

Fluyendo desde el Epitafio hasta la Bahfa de las La-
grimas, El Olvido es una fuente legendaria masalld

del territorio de la Legién. Aquéllos que son remo-
jados en sus aguas vuelven cambiados, como si las
corrientes hubieran lavado su memoria.

pueden maldegir, embrujar e inclusgenganar las
mentes de sus objetivos, controlando sus cuerpos
como si fueran los propios Caidos.

liberarse de la Maldicién de la Muerte.

Manipular el Anush-Vah es traficar
con la entropia.

X Regalo de Carne

Siguiendo las ensefianzas de Ptan-
Ravalum, cuando un ciudadano de
4 Belyos muere, su cuerpo se convierte
‘en un recurso del estado, para que sea
Jusado porla nacién y prosiga la causa
e los vivos. Sin embargo, no todos aqué-
0s que mueren estdn destinados a los
efugios de cadaveres de la necrépolis
42 los archivos del Epitafio. Muchos,
ho, encuentran su descanso final
as de repuesto.
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HUSCAD.‘RES "

DESAFIANTES DE LA NIA DICION

N\ '"l.

Los lideres entre aquéllos que indagain en las poco hospitalarias profundidades de la Maldi
cién son los Buscadores—unas almas valientes o estipidas que dirigen expediciones en la zon
corrupta, persiguiendo tesoros perdidos de eras pasadas. .

Estos Buscadores portan la carga de los Legados, poderosos artefactos ci@dos pos los Eternqg®
para potenciar a sus seguidores durante la Gran Guerra, e imbuidos co mas de sus agentes
mds fervientes. Estos Legados ofrecen a los Buscadores u ] contra la influenc
corrupta de la Maldi '

tales elecciones es 1nd1v1dual col S propio los, exi P, 7 : ol AU W _ | _
Buscador debw ectas cualidades ale 50 4 . CTEATTA ;
- " i [ 4 1 ’ L L= L r (€ S o
oder que hay dentro del Leg h intentan, : acasa. ¢ e L ‘ : . = A8 S : I
p q y x RS | ."- 3 5 _| L P — Ny ? !‘ 4 \||I
= ' ecide bir la de una nacién

R
| e g = . 2 < 10 : ._ -‘ ente’ -y
por su cuenta, pero también para temerles, por su feroz 1nd1v1duahsmo y el poder del Legado R - . : S $ -

que portan. Los Buscadores, que son dificiles de controlar, son la ley en si mismos, y atn asi,
las figuras mas esenciales de Selejia para la exploracién de la Maldicién, ya que son los tinicos
capaces de sobrevivir en ese temido reino cualquier periodo de tiempo.

vistos como una osa-e! s acc1onesn@§.r’£ rez en cuando, las fa

ciones contratan los serv: s Buscadores, pero siempre mantienen cierta distancia.
e Al L S,




AURIC
EL IMPARCIAL

Voluntad de la Forja, Legado del pueblo

Auric estaba destinado a ser un mercader, como su pa-
dre, Ulfrith, y como su abuelo, y no un luchador. Vio
este destino destruido cuando la caravana de su familia
fue atacada por la Sangre Primigenia. El padre de Auric
sorprendi6 a todos, ya que un humilde mercader vino a
defender su familia, portando la Voluntad de la Forja,
un Legado del pueblo vulkir, dado por perdido. Ulfrith
lucho ese dia con una fiereza como la de las leyendas, y
aunque murio. su sacrificio proporciono suficiente tiempo
para que un nuevo contigente de Nueva Osterath llegase
y expulsase a los piratas.

Amargado por la pérdida, Auric se obsesioné con la
venganza; la herramienta perfecta para la Orden. Uno de
los pocos supervivientes del ataque, un jéven, se fue a
Nueva Osterath, un territorio de la Orden, donde los vulkir
eran raros, y los humanos los miraban con sospecha. Ahi,
se hizo mas viejo y mds fuerte, su cuerpo y su mente for-
jaron un baluarte en la Orden. Durante este tiempo,
aprendio la historia secreta de su familia y la caida del
reino de Midrasil. También aprendié que el heredero

al trono escap6 con un Legado que solo podia ser portado
por aquéllos de sangre real, la Voluntad de la Forja. El
arma que su padre le habia transmitido era de Auric por
derecho. Su Legado. Y estaba incompleta. En la antigua
tierra de su pueblo, la clave para desbloquear el verdadero
poder del Legado atin tenfa que recuperarse, y reclamarla
conllevaria un gran coste.

Auric se aventurd hacia Midrasil y cogi6 el Pufio de Caldera,
el brazo derecho de su dltimo rey, dejando su propia carne
como pago. Martillo en mano metdlica, se abrié camino
entre los sefiores de la guerra de Paxos, trabajando para
amansar la regién y convertirla en un dominio de la Orden.
Muchos fueron traidos para convertirlos, ya que la Iglesia
Valcarista dicta que todo el que inque la rodilla debe ser
perdonado y bienvenido a la iglesia. Si fuera por Auric, pasaria
a todos ellos por la espada, pero su odio hacia la Sangre
Primigenia atin era muy profundo. En vez de éso, Auric
trabajé con los conversos, asegurandose de que siempre
estaban en primera linea frente a un conflicto. Auric es un
hombre violento pero pragmatico.

La Iglesia Valcarista ha llegado al punto de valorar la sangre
fria de Auric y le ha ofrecido un titulo y tierras como pago
por sus servicios, por traer Reliquias de la Maldicién. El
viejo vulkir ha aceptado la oferta, porque cree que el futuro
de su pueblo estd con la Orden, y que él debe ser el que los
guie.

En la Era de los Eternos, el artesano mas prodigioso

de la tierra era un vulkir que se llamaba Aurus, cuya

adn se canta hoy en dfa. Eran tan exquisitos los objetos
que creaba en su forja que Galdrun, Formador de Mon-
tafias, le trataba como a un hijo. Incluso otros Eternos le
encargaban trabajos que todavia perduran en el presente,
algunos convertidos en Legados. Siendo tan diestro en el
arte de gobernar como era en la herrerifa, Aurus se convirtié
en el primer rey vulkir, y cuando le llegé la muerte, Galdrun
ofreci6 una alternativa. Su alma fue vinculada a las herra-
mientas de su profesion, para que los futuros lideres de los
vulkir pudieran beneficiarse de su consejo y continuaran
creando en nombre de los Eternos.

La Voluntad de la Forja es un Legado en dos mitades. La
primera es el epénimo martillo, el cual tiene el poder de
romper casi cualquier artefacto magico y extraer de él el
poder que alberga. El martillo no se vincula con el porta-
dor como lo hacen otros Legados, y en el pasado, algunos
han sido capaces de acceder a su poder destructivo sin ser
verdaderos portadores. La verdadera capacidad del Legado,
sin embargo, solo puede ser percibida por aquél que lo una
al Pufo de Caldera. Aquél que sacrifique su propia carne

a favor de este brazo metalico puede usar el poder completo
del martillo, no solo para destruir, sino para crear, redirigiendo
las energias que libera el martillo hacia nuevas obras.

La Voluntad de la Forja fue principalmente una herramienta
hecha para la creacidn, no para la destruccion, Sin embargo,
se alinea con aquéllos que tienen el mejor de los intereses de
todo corazén para el pueblo vulkir, sea como sea la forma
en la que se entiendan estos intereses.

B B
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X Auric se ve como el heredero por derecho de un reino caido, uno cuyo fundador
fue Galdrun, un aliado del Triunvirato. Cree que los valores y las metas de los vulkir
estan alineados con la Orden del Trono Devastado. Su pueblo, disperso por todo el
mundo, debe ser unido de vuelta bajo su mando, de forma que su cultura pueda flo-
recer de nuevo. Para sus aliados, Auric es un lider severo, pero también uno eficiente,
con la habilidad de mantenerlos con vida. Para sus enemigos es solo un hombre vio-
lento, que le gusta la crueldad, que ha vivido demasiados anos. Cuando los objetivos
de la Orden y su gente entre en conflicto, la linea entre enemigo y aliado empezara

a nublarse.



CONDESA

MORRIDA
MBERLAND

Con poca afinidad para las artes nigromanticas y demasiado
terca para ser usada en un matrimonio de conveniencia, Mo-
rrida era considerada una carga para la familia. Para librarse
de su responsabilidad sobre ella, enviaron a Morrida al Epi-
tafio para estudiar, en medio de respetables muertos. En
una librerfa de cadaveres, donde los secretos de antiguos
muertos son apreciados por los nigromantes, Morrida len-
tamente empezd a seguir su destino, con un corazén de pie-
dra por la traicién familiar. Con el tiempo, un meloso Sefior
llamado Vorendal le quité su antipatica fachada, ganan-
dose su corazén y animéandola a explorar diferentes tra-
diciones mégicas con uno de los muertos despertados:
Akriphista.

Tutelada por una mujer erisyr Caida, Morrida descubrié

su verdadero potencial magico. El Anush-Vah, el halito de
vida que permite a la Legion reanimar a los muertos, no
era un poder inamovible, sino un bello tapiz formado por
hilos que podian combinarse con muchas otras tradiciones.
Su crecimiento magico habia estado atrofiado todo el tiempo
por un pensamiento ortodoxo y opaco.

Cuando le hablé a Akriphista sobre su deseo de compartir
este nuevo poder con Vorendal, su tutora puso una cara de
cefio fruncido por odio. Vorendal, un antiguo ser Caido,
habfa usado a Akriphista para obtener conocimientos pro-
hibidos, y luego la deseché en cuanto ya no le fue util.
Cuando Morrida se enfrent a Vorendal con estas reve-
laciones, ella mostré su verdadera faceta, poniendo una
cara llena de odio.

Una vez mds, Morrida habfa sido traicionada, pero no se
doblegaria ante un destino impuesto.

Simulando su propia muerte para escapar de Vorendal,
Morrida viajé a Quinvala, donde el Cénclave mide el
valor de uno por sus actos, no por su estirpe. Ahi dominé
la magia del Liastrum y un Legado que se pensaba que
era inatil: la Aguja de Almas. Este Legado era como ella:
incomprendida, compleja, e inmensamente poderosa.
En sus manos, la Aguja de Almas tejia el Liastrum y el
Anush-Vah a la vez formando una nueva técnica, vincu-
lando espiritus muertos de hace tiempo con caddveres
vacios. Volvid a su tierra con este nuevo poder y fue ad-
mitida por la lider de Belyos, la Reina de la Muerte.

Al ser considerada una gran candidata para tomar el rol
de reina una vez que el Amatrix hubiera consumido a
su anfitridn, se le ofrecié a Morrida un lugar en la linea
de sucesion.

Deberia haber sido uno de los mayores honores para un
miembro de la Legion, pero Morrida lo rechazo, sorpren-
diendo a todos. Ella sabe que incluso el monarca de la
Legion debe responder a la corte y esta vinculado a la
voluntad de Ptan-Ravalum. Morrida nunca serd atada a los
deseos de nadie. En su lugar, quiso que le dieran las tierras
cargadas de espiritus llamadas Umberlands, donde la de-
jarfan en paz y totalmente libre de las maquinaciones de
sus enemigos. Ahora, solo tiene a su lado a sus queridas
creaciones suturadas, y los pocos nigromantes que desean
seguir sus pasos y abandonar las estrictas tradiciones de
la Legioén. Morrida se aventura en la Maldicién bajo la
apariencia de servir a los intereses de la Legion, pero en
realidad busca otras fuentes de poder que su Aguja de Almas
pueda usar. La libertad solo se puede garantizar con el
poder, y Morrida tendrd ambos.

La Aguja de Almas

Entre los muchos laboratorios del Cénclave de las Es-
feras, algunos tesoros se dejan cogiendo polvo, esperando
silenciosamente a que su verdadera naturaleza sea descu-
bierta. Muchos secretos quedan perdidos, ocultos por la
sombra de la Caida. Algunos de estos tesoros son Legados,
o0 al menos poderosos y volatiles artefactos magicos que
causan heridas graves a aquéllos que intentan desvelar sus
misterios. La Aguja de Almas era uno de estos objetos, ex-
pulsando el Liastrum y absorbiendo el Halito de aquéllos
que no los consideraba merecedores de su poder. El tacto
de las manos de Morrida desperté su potencial, desenre-
dando una red de posibilidades arcanas en su interior.

La Aguja de Almas ha aceptado a muy pocos portadores

a lo largo de los siglos. Incluso antes de la Caida, se dice
que Ptan-Ravalum envié a algunos de sus seguidores al
mundo que hay mds alld de Belyos, para que pudiera estu-
diar otras tradiciones magicas y encontrar la pieza perdida
que harfa al Anush-Vah perfecto. Cuando aquéllos que vol-
vieron comenzaron a perecer bajo la Maldicion de la Muerte,
les dio forma de Legados para que su experiencia no se per-
diera. La Aguja de Almas se cre6 como un experimento,
para usar Liastrum, y quizd otras fuentes de poder, para
vincular un alma a un cuerpo. El portador de la Aguja de
Almas traerd a la existencia a nuevos seres, desafiando la
Maldicién de la Muerte a través del poder de la creacion.

2 Morrida nunca volverd a confiar en ningtin alma viviente, porque siempre podria
traicionarla. Solo se encuentra con el concilio de espiritus, regido por la imposién de
la Aguja de Almas, y con sus creaciones suturadas, regidas por su voluntad. Morrida
desprecia el absurdo juego de intrigas politicas. Prefiere explorar la Maldicién, donde
los misterios de la magia aguardan ser desvelados. Entiende que el verdadero poder
yace en este antiguo conocimiento, el que necesitara para poder defender su libertad
y vengarse de aquéllos que la trataron injustamente.



GRIZ

LA HERIDA PERSISTENTE

Muchos hablan de los misterios de la vida y la muerte.
Algunos con la certeza que le da la fe, otros con la arro-
gancia de una vida de estudio. Sin embargo, cuando te
enfrentas a Griza, tales convicciones fracasan. El espiritu
que acecha los campos de batalla de la Maldicién es una
contradiccion inanimada, y el terror que infunde a los que
se encuentra en batalla es igual que el de los corazones
de aquéllos que le siguen, indecisos, hacia el combate.

En las sombras de Belyos, tierra de la Legién de los Caidos,
los espiritus de la muerte, perjudicados por el mismo des-
tino cruel, pueden fusionarse y alzarse en un solo ser, co-
nocido como Tragedia. Griza es tal criatura, nacida de
las almas de soldados capturados, torturados, y como
sujeto de nigromantes que querian desbloquear el poder
de Ihreniv, un Legado de leyenda. Sus deseos serian co-
rrespondidos cuando un caballero devoto de la Orden
del Trono Devastado, enloquecido por el dolor, fuera
asesinado mientras portaba el artefacto.

Ese caballero se alzarfa como una Aparicion, convirtién-

dose en el nicleo de una Tragedia, ligado al Legado, con
sed de venganza y dirigido por la implacable necesidad
de cumplir en muerte los juramentos que tenia en vida.
Con el poder de dar érdenes a otros espiritus, Griza maté
a los nigromantes y eché abajo su palacio de tormento.

Solo un nefasto recuerdo quedo en ese lugar, una Herida
Persistente que rehusa curarse.

Hay algunos dentro de la Orden que ven a Griza como
un heraldo divino de los Eternos, mientras que en la
Legion, los nigromantes negocian con ansias los servi-
cios de Buscador. Griza acepta tanto la devocién como
la indulgencia, todo mientras sabe que muchos preferi-
rian poner fin a su existencia, por personificar tanto la
magia de la Orden como la de la Legién—y por lo tanto
contradiciendo sus creencias mas profundas.

Son muchos en uno, y atn asi, son son una mente. Queda
una mision, un juramento que ratificar, y Griza explorara
la Maldicion para ver completa esta tarea. En las entrafias
del caos, un Vestigio espera, uno que podria despertar a

un Eterno, cambiando para siempre el destino del mundo.

Ihreniv, Timén de los Juramentos

Hoy en dia, la mayoria de los que conocen el nombre de
Thneriv lo reconocen como el Legado que Griza porta
orgullosamente: el casco el cual ofrece al Buscador control
sobrenatural sobre otros espiritus.

Sin embargo, lo que poca gente sabe es que en unos perga-
minos antiguos en las ocultas profundidades de la Orden,
el nombre Threniv también aparece, revelando secretos que
muchos preferirfan dejar en la oscuridad. Estas inscripcio-
nes no hablan de un Legado, sino de un mortal. Thneriv,
Semblante Dorado, era conocido por su inquebrantable fe
en el Triunvirato de los Eternos, a los cuales sirvié sin nin-
guna duda, sin importar sus 6rdenes. Su devocion era tan
pura que fue bendecido con el poder de una Reliquia, su
casco dorado. Le dejo ciego ante el mundo, para que su hoja
solo se guiase por su fe. Su devocidn ciega era la cualidad
por la cual el Triunvirato le habia mantenido como su per-
fecto sirviente, pero, a pesar de ser tan poderoso, Ihreniv
segufa siendo un mortal, con defectos como todo humano.

El amor puede hacer que el hombre mds santo se postre,

y el dolor del amor puede hacer que rompa cualquier jura-
mento. Cuando la amante de Threniv le dejo, el caballero

le imploré al Triunvirato que se la devolviera. Declararon
que su camino ya estaba escrito y que esa muerte no podia
evitarse. Ihreniv removio cielo y tierra. Rechazé dejar que

la muerte apartase a su amante de él, y encontro las respues-

tas en el sur de Selejia, una tierra donde Ptan-Ravalum dene-

gaba la palabra de los Eternos.
A través de un ritual que sus antiguos maestros hubieran
considerado una blasfemia, el alma de la amante de Threniv

volvié, vinculdndola de nuevo a su carne. El precio era servir

a la Reina Sacerdotisa, lo que Threniv pagd gustosamente.
Sin embargo, su amante no podria volver a irse de Belyos, ya
que solo la magia de Ravalum podia mantenerla.

Los rumores sobre un general solitario y su amante caida
llegaron a los oidos del Triunvirato. No podian permitir
semejante traicion, blasfemia, y desafio a su poder, yendo
impunemente, Los Varangast, la guardia personal del
Triunvirato, fue enviada tras el traidor, capturandole y
asesinando a su amante Caida una vez mas. El cuerpo
destrozado de Threniv fue traido de vuelta para enfrentar
el juicio del Triunvirato, junto al casco que en su momen-

to fue causa de orgullo del general. Su castigo fue sin piedad.

El Triunvirato lo descompuso, extirpandole todas las partes
de su alma excepto la que una vez fue una lealtad ferviente,

atrapandola dentro del casco para que siempre reforzara su

voluntad. Esto sirvié de aviso para todo el que se atreviese a
seguir sus pasos.

~a
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2 Es una amalgama de lo que mucha gente fue en su momento, unida por el dolor y el
impetuoso impulso de venganza y juramento. Al contrario que muchos Buscadores,
Griza no puede ser embaucada o manipulada con promesas de poder. Ya sabe que lo
tiene. A Griza no le guifa el deseo mundano, sino una necesidad instintiva de comple-
tar su objetivo. No tiene ningtin peso moral, ni obedece a ninguna burocracia, ya que
éstas no son mas que grilletes de la vida mortal, y la muerte la ha liberado. La tnica cer-
teza que queda es que en algun sitio dentro de la Maldicién, un Vestigio de un Eterno
espera ser recuperado, y Griza sabe que no podrd descansar en paz hasta completar

su juramento.



IN'GOR

EL VINCULO ESPIRITUAL

La dinastia In’Grok fue una vez la mas importante entre
todos los hermanos de la Sangre Primigenia. Desde la
partida de Octna, los In’Grok mandaban en este lugar,
pero su caida en desgracia fue tan rdpida y brutal como

el que la provocé: Pasotrueno. Cuando el titdn emergid

de la Maldicidn, la dinastfa fue destruida, como todos
aquéllos que se opusieron a él.

In’Gor, alzado como el heredero por sangre de su dinas-
tia acabada, se esperaba que se convirtiera en un poderoso
guerrero, heredara el Legado de su padre, y derrocara a
Pasotrueno, reuniendo a la Sangre Primigenia bajo su man-
dato. El oerikano, sin embargo, era una rareza en su linaje,
ya que naci6 débil y poco musculoso para conseguir esos ob-
jetivos idealistas. En una sociedad y cultura centrada en el
poder fisico, In'Gor era visto con pena en el mejor de los ca-
sos, y en el peor, con desprecio. Su padre optd por lo dltimo.

Sin embargo, habia algunos que lo vefan con potencial para
la grandeza. Al ser invitado a un circulo chamaénico, In'Gor
despertaria esta verdad, un potencial desconocido, domi-
nando la magia extraida de la ira de Ymiris, llegando a
convertirse en un poder a tener en cuenta. Adn asf, no era
suficiente. Nunca lo era. Para derrotar a Pasotrueno, nece-
sitarfa mas. Tras robar el Legado de su padre, In'Gor rea-
lizarfa un ritual antiguo y prohibido, uno que irfa mas alla
de la pura magia de la Sangre Primigenia y sacarfa provecho
del mismo poder la muerte.

Al aventurarse hacia la Maldicion, el chaman realizd el
ritual en el lugar de una masacre espantosa, donde los
caddveres mutilados y calcinados de miembros de la
Legion resistian el paso del tiempo. Alzando la Efigie del
Caos, abri6 su alma y atrajo a los espiritus de los muertos
para que entraran, consumiéndoles por su incesante ham-
bre de poder. El ritual fue un éxito—pero en ningtin momen-
to In'Gor se pregunt? el precio que llegaria a pagar.

Al desafiar a Pasotrueno abiertamente con la mirada de
muchos de sus hermanos sobre él, In’Gor seguro que harfa
historia. El oerikano y el ciclope lucharon durante horas,

y cuando In'Gor pensaba que ya estaba en ventaja, todo
empezd a venirse abajo. Se aproveché codiciosamente de
sus nuevos poderes, perdiendo el control de su magia, y
casi su vida, ante Pasotrueno.

Derrotado y forzado a huir hacia la Maldicién, descubrié
el coste de su arrogancia: habia sido poseido por unos an-
tiguos y poderosos espiritus de la Legion, que deseaban
usar su carne como propia. Con los espiritus retorciendo
su cuerpo y amenazando tomar el control de su mente, In'Gor
desafi6 a las probabilidades y sali6 vivo de la Maldicién.

Ahora, ademds del abrazo de la muerte directo sobre su
cuerpo curativo, el chaman mantiene los espiritus a raya,
todo mientras resiste los tortuosos susurros y busca un
modo de hacer que obedezcan. A pesar de su espantoso
estado, sabe que nunca ha sido tan poderoso. Una vez que
conquiste a sus poseedores, tendrd a mano su venganza.
Tiene que derrotar a su archienemigo y unir a sus hermanos.

Efigie del Caos

El Legado, una vez conocido como Pufio del Caos, ha toma-
do muchas formas a lo largo de los siglos. Las antiguas his-
torias de la Sangre Primigenia hablan de Octna, el Guerrero
Profeta, el gran libertador. Aunque algunas difieren mucho,
algunas hablan del arma que portaba Octna, una que era
usada para realizar hazanas dignas de ser legendarias.
Algunas dicen que originalmente era un martillo, mientras
que otras dicen que era un bastén elemental, pero al final,
cay6 en las manos de la dinastia In'Grok. In’Gor, empode-
rado por las ensenanzas del Takra del Espiritu, el circulo
chamdnico, juré promover una nueva era para la Sangre
Primigenia, y en sus manos, el Legado se convirtié en la
Efigie del Caos, un simbolo de poder espiritual. En realidad,
el Legado no es mds que un trozo de metal, lo suficiente-
mente sencillo para ofrecer a su portador el mayor don:
posibilidades. La posibilidad de cambiar el cuerpo y alma.

Desde la llegada de Pasotrueno, incitando el cisma entre
chamanes y berserkers, la Sangre Primigenia se ha cegado
ante el verdadero poder de la Efigie del Caos. Al contrario
que otros Legados, no se empodera con la voluntad del
usuario, sino que cataliza el propio poder del portador,
sintonizando con su poder espiritual o fisico, simbolizando
los principios basico de los Takras Gemelos ensefiados por
Octna. Y atn hay potencial oculto dentro del Legado. In'Gor
deberd sobreponerse a su fragilidad, aprender a sacarle provecho
al poder que se aprende en el Takra de Piedra, y convertirse
en un Guerrero Profeta, y entonces la Efigie del Caos revelara
su verdadero poder.

X La vida es una melodia caética, una que da tanto como toma, e In’Gor sabe como
bailarla al son. El chamdn ve a sus sujetos como meras herramientas que le guiardn
para reunir a la Sangre Primigenia, y si para ello deben morir, lo hardn con una explosion,
arrastrando a los enemigos de In'Gor con ellos. Al estar poseido por antiguos espiritus de
la Legién, puede aprovecharse de una parte de sus poderes, ya que se resisten al chaman,
amenazando con controlar su mente en algin momento. In’Gor hace caso omiso, ya que
sabe que en la Maldicién yace el poder para conquistar su tormento.



LIENA

LA SONADORA

Liena nunca albergd ilusiones sobre el Cénclave ni de

su papel en él. Desde que se convirtié en una aprendiz,
desecha las emociones a favor de la inflexbilidad y la fria
légica, ya que habia visto el destino de aquéllos que espe-
raban que sus maestros compartieran su conocimiento o
mostraran compasion. Solo eran cabras, ciegas mientras

se dirigen a morir al altar de la lucha de sus maestros por la
dominacién. Para evitar tal destino, Liena debia asegurarse
la divisa mas grande del Cénclave: el poder. Sin embargo,

no era suficiente para convertirse en maestra, seguia com-
prometida con una de las Esferas. Liena quiso ser una Nexi,
una singular maga con poder incomparable. Poco a poco,
gano suficiente confianza para que le permitieran investigar
en las camaras internas del Oraculo de Molech. Ahi fue donde
encontré el motivo de la ascension: una sala oculta, que es-
condia varios Legados tanto de los ojos de los maestros como
de los ojos de los aprendices—y un aviso para dejarlos estar.

No siendo una que escucha la sabiduria de magos muertos,
Liena explord las profundidades, y aprendi6 que uno de esos
Legados podia producir Liastrum, una pequena pero infi-

nita fuente de poder. Este fue el logro que la diferenciarfa,
pero tambien podia desaparecer facilmente. Para asegurarse
su plaza como Nexi, este poder tenia que ser suyo, y solo suyo.
Liena implanté este Legado dentro de su carne, convirtién-
dose tanto en su maestro como en su anfitrién. Liena era
ahora un Legado viviente.

Nunca mds tendria que rogarle al consejo que le diera acceso
a mds Liastrum: ella tenfa todo el que queria dentro de su
propio cuerpo, fluyendo por sus venas. Conforme su poder
crecio, su control sobre €l se volvié mds inestable. Desestimé
la influencia corrupta que provocaba el Liastrum y, por su
propio disefio, el Legado no podia ser eliminado de su carne.
Liena se desesper6 cuando se percaté que le esperaba un
destino peor que la muerte.

Cuando habia agorado todas las investigaciones disponibles
del Conclave, Liena recurri a tradiciones extranas y malen-
tendidas. Habia escuchado historias de cémo la magia de
la Sangre Primigenia podia limpiar las heridas de la influen-
cia del Liastrum, y de cémo las almas de los guerreros vivian
dentro de constructos de barro y carne. Hizo un trato con

un chamdn, y uniendo el conocimiento del Cénclave con la
extrana magia de la Sangre Primigenia, Liena entr6 en un
suefio profundo dentro del barro primordial.

Aquélla cosa que emergi6 fue Kar-Mamok, la prision de
Liena, pero una prision bajo su control. La corrupcién
del Liastrum en sus venas no habia sido revocada, solo
parada. Adn asi, la maga ahora suefia con el dia en el
que serd libre de esta prision, y guia a su nueva forma
a buscar en la Maldicién la clave de su salvacion.

Kar-Mamok

Selejia es un lugar de numerosas tradiciones magicas, cada
una con sus propios rituales y poderes. Pero es la Sangre Pri-
migenia, los hijos de Ymiris, quienes portan la magia pri-
mordial pura de la Madre Suprema, la esencia del mundo.
A través de este poder, pueden insuflar nueva vida a sus
hermanos mortales heridos. Esculpiendo monstruosos
golems de barro primordial y de la carne de sus herma-
nos y hermanadas, los chamanes preservan las almas de

la gente de dentro, de forma que puedan seguir viviendo.
Estos constructos se convierten en sirvientes sin mente que
obedecen la voluntad de su maestro chaman. Estos golems,
sin embargo, nacen casi al final de una vida, cuando la
mente ya ha sido agarrada por los tentdculos de la muerte.
sQué pasaria si se pudiera preservar la voluntad y la mente?

Cuando el chaman sell6 el pacto con Liena, €l esperaba que

el cuerpo de ella fuera absorbido por el barro primordial,
donde se convertiria en un solo ser con el golem: una mario-
neta como tantos otros—una que le garantizarfa acceso ilimi-
tado al Liastrum. Para su sopresa, el Liastrum que se filtr6
desde el cuerpo de Liena detuvo la transformacién, y en su
lugar, cre6 un revestimiento que mantuvo a la maga dentro
absorbida por el barro creado con sangre. El cuerpo y cons-
ciencia de Liena fueron preservados, y yaciendo dentro de
Kar-Mamok, entré en un estado comatoso.

Mientras permanece durmiendo, la mente de Liena esta
en conflicto entre la realidad de su prisién de carne y el
reino de sus suefios. En su vigilia, tiene control total sobre
Kar-Mamok, pero cuando cae en el suefio, el golem co-
mienza a mostrar su propia identidad rebeldndose contra
los caprichos de Liena de alguna forma. Esto es algo inau-
dito incluso entre la Sangre Primigenia, porque Kar-Mamok
solo deberia ser una carcasa. Aun asi, el Liastrum fluye de
Liena, atrayendo a muchos magos que desean aventurarse
junto a ella. Pueden potenciarse libremente a través de su
Liastrum—siempre que la acerquen a sus objetivos.

2 Desde a un humilde granjero hasta a un gran Nexi, la adversidad les llega a todos,
pero solo los verdaderos maestros pueden transformar su sufrimiento en un victoria.
Atrapada en un golem creado con sangre conocido como Kar-Mamok, con un miste-
rioso Legado envenenando su mente y su cuerpo, la determinacién de Liena serd puesta
a prueba mientras explora la Maldicién en busca de algo que sirva para su liberacién.
Con la ayuda de la robusta proteccion de su golem, y de su propio potencial con el
Liastrum, hard lo que sea necesario para volver a tener el control sobre su destino.



LONDRIEL

CUSTODIA DE HECHIZOS

Gritos, panico, un retumbo tan fuerte que parte el mundo
en dos... y luego, silencio. . Ya sea un trauma o que fuera
una cria, Londriel recuerda muy poco de la Caida, pero
una cosa es cierta: su Legado, el Arco de la Lamentacion,
le ofreci6 una piedad que no se la dio a nadie. La chica,
mantenida en éstasis durante milenios y reanimada en lo
mas profundo del territorio de la Orden, era alabada antes
de la Caida como una santa, pero no por todos. Su natura-
leza erisyr y el poder de su Legado sobre la profana magia
del Liastrum la puso en el centro de un conflicto religioso.

Atn asi, Londriel llegé a personificar la dedicacion de la
Orden para un propésito mayor. Llegé a creer que la Caida
fue causada por el uso imprudente de la magia, tanto los Eter-
nos como sus sirvientes. Para prevenir que tal cataclismo
volviera a ocurrir, el mundo necesitaba un custodio, alguien
que tuviera tanto poder como sentido comun. Cuando su
herencia erisyr ya no podia ser ignorada—considerando los
lazos de su pueblo al Cénclave—fue enviada a Quinvala,
tierra natal de su pueblo. Los magos del Conclave le dieron
la bienvenida a Londriel con los brazos abiertos, ansiosos
por ganarse a un peén tan influyente como controvertido.

Bajo la tutela de Polinore, Londriel se convertiria en una
maestra de la magia Liastrum, pero su arrogancia y terque-
dad, y la de su maestro, serfan su perdicién. Londriel, siem-
pre inquisitiva, conocié unos inquietantes secretos sobre
el Conclave que le enfurecieron hasta no aguantar mas.

El Liastrum, elogiado por ser un recurso magico seguro

e ilimitado, estaba lejos de ser lo que los Nexi habian fingido.
Envenenaba la mente y el cuerpo de su portador, e incluso
mas preocupantemente, podfa causar dafios permanentes
en el tejido de la realidad donde se usara. Al denunciar
abiertamente la negligencia del Cénclave, Londriel desatd
un juicio contra ella y su maestro, que resulté en el ostra-
cismo de ambos.

Peor aun, su maestro permaneci6 en silencio cuando ambos
fueron acusados y sentenciados.

Londriel, sin embargo, considera que su castigo, decretado
por una corte corrupta, justifica claramente sus acciones.
Ahora, se dirige sigilosamente hacia la Maldicién, en busca
de conocimiento sobre la Caida y su pasado, para poder salva-
guardar Selejia de sus abusadores, con la fuerza si es necesario.
Ella debe ser la que lo haga, por supuesto, porque ella ya ha
visto el fin, que resuena en lo més profundo de su alma—

y no permitira que ocurra de nuevo.

0]

Arco de la Lamentacion

Este Legado es una joya de ambar azul, con la forma de
una simple estrella, pero su poder es innegable, ya que
protegi6 a Londriel en la Caida, durante cientos de afios
dentro de la Maldicidn, e incluso del propio paso del
tiempo. Hace casi ochocientos afios, una de las primeras
expediciones de la Orden a la Maldicién volvié con lo
que pensaban que era un simbolo de los Eternos, una
nina, encerrada en un atatd de &mbar azul, el Arco de
la Lamentacién. La nifia parecfa dormir placidamente,

sin saber nada de su alrededor ni del caos que le siguid

a la Caida. Fue llevada a Tempras, la ciudad sagrada, y
consagrada como la “Santa en Ambar”. Ahi, Londriel per-
manecié durante siete siglos, hasta que un mago del
Coénclave tuvo la oportunidad de visitarla y se percaté
de que el Arco era realmente Liastrum cristalizado.

Aunque ninguna arma o poder habia sido capaz de danar

el Arco hasta ahora, cuando el mago del Cénclave, ansioso

de aprovecharse del descubrimiento, intent6 robarlo con

el uso de un hechizo de transposicidn, el toque de liastrum
magico puro provocé que el cristal se rompiera con una
explosion violenta de energfa. La explosion dejo solo el

nucleo cristalino y la nifia erisyr fuera. Desde ese dia y,

quizd, desde antes de la Caida, el Arco habia estado vincu-
lado con Londriel, y cualquier intento de separarla del Le-
gado habia tenido desastrosas consecuencias para los involu-
crados. Parece que quiere protegerlas, y tiene un extrafio efecto
magico sobre todo lo que le rodea. Mientras que el Liastrum
funciona como un catalizador de magia desestabilizando el
tejido de la realidad, el Arco tiene el efecto contrario, extrayendo
el poder mdgico para traer orden al mundo. Sea cual sea el alma
sacrificada para dar poder a este Legado, parece que tenia en
su corazon la preservacion del mundo sobre la magia cadtica.
No hay mejor portador para este Legado que Londriel.

den y el Conclave, Londriel enguentra defectos en ambas
adc ae rvor y dev , anteponiendo la fe a
gica, mientras que la avaricia y arroganei Joncalve 1l la magia al limite. Tal
' ¥V6 ala guerra al¢ 9s v a la pérdida de la edad dorada

ocfa. Londriel no teme mas nda Caida, una donde la
Maldicion devore al mundo de golpe. Ella se ve a si misma como g a h
en un mundo lleno de locos insensatos que no entienden el peligro de sus acciones, dado

que recuerda aun lo suficiente el mundo antes de la Caida y entiende lo que se ha perdido.




POLINORE
ARCHIVISTA PRIMIGENIO

Polinore, un hombre bendecido con carisma e inteligen-
cia en igual medida, fue una vez el mas prometedor—si
bien rebelde—aprendiz que el Cénclave habia conocido.
Debido a sus prodigiosas habilidades magicas, pronto se
le permitié enfrentarse a la Mirada de Molech, la dltima
prueba para ser Maestro del Conclave. Para permanecer
ante el Oraculo de Molech, fuente de todo el Liastrum, y
obtenerlo y controlarlo, era una prueba que pocos sobre-
vivian. Polinore volvid, vivo pero cambiado para siempre.
Su comportamiento alegre se fue, reemplazandolo una
fachada severa y afligida. Esa cosa terrible que habia ates-
tiguado, sea lo que fuera, nunca hablaria de ello.

Todos pensaron que estaba loco cuando decidié aventu-
rarse a la Maldicion, en vez de esperar un tiempo hasta

que su influencia fuese lo suficientemente grande para
enviar agentes en su lugar. Polinore, sin embargo, volvid,
portando un Legado de gran poder, el Guantelete de Runas.
En los afios posteriores, cada riesgo que corria daba sus
frutos, y su rapido ascenso le hizo un evidente sucesor del
del rol de Guardfan del Orculo de Molech. Esto llegé con
un coste: ojos sedientos de poder le miraban desde todas
partes, esperando el momento para echarlo. Cuando su
aprendiz, Londriel, dio el paso para denunciar la corrupcién
del Conclave, estos ojos vieron la oportunidad. Ambos, maes-
tro y pupila, fueron acusados con falsas acusaciones, lle-
vando asi a la caida de Polinore y al exilio de Londriel.

Como castigo, el Consejo de los Nexi le quit6 a Polinore su
rol de Guardian y lo degradaron a una posicién burocratica
de poco poder politico. Se convertiria en el Archivista Pri-
migenio, supervisando el retorno de la expediciones a la
Maldicion y la explotacién de sus descubrimientos.
Polinore, sin embargo, habfa maniobrado inteligentemente
para estar cerca de las Reliquias, usando su acceso privile-
giado para el control del flujo de informacion sobre ellas, y

a través de ésto, el flujo de poder para Quinvala. Sus colegas
ahora temen que Polinore pueda romper el Equilibrio de las
Esferas, pero la avaricia raramente nubla su mente.

A través de todas estas maquinaciones, Polinore guardd
muchos secretos, pero ninguno tan terrible como su dete-
rioro en la Mirada de Molech, habiendo sido salvado solo
por la intervencién del Vestigio, el cual le revel6 una ne-
fasta verdad: el Oraculo no solo estd incompleto, sino al
borde del colapso.

Ahora, Polinore es el elegido del Vestigio, su unico protector,
imbuido con la misién de descubrir sus piezas y recompo-
nerlo entero, aunque ignorante serd el que quiera pasar una
vez que esta mision sea completada.

Guantelete de Runas

Solo un idiota intentarfa aventurarse en la Maldicién cuando
muchos otros magos mas experimentados han fracasado.
sPor qué arriesgar la vida de uno cuando hay aprendices y
mercenarios que pueden hacer el mismo trabajo sin apenas
gastos, solo la vida de insignificantes peones? Puede que
Polinore fuera un prodigio como estudiante, pero solo
recientemente ha sido reconocido como maestro, y ésto
ya es demasiado, incluso para él. Muchos se regocijaban
con la posibilidad de ver a un jéven y petulante fracasar.
Sin embargo, para su consternacién, Polinore volvié total-
mente solo, portando un nuevo guantelete de fabricacién
antigua y de inconfundible poder, mostrando su victoria.
Esta hazana le permiti6 ascender rangos del Cénclave
rdpidamente hasta ser el Nexi de su propia Esfera.

El Guantelete de Runas permite a Polinore manipular

el Liastrum con tal potencia y refinamiento que la mancha
de Liastrum ha dejado de aparecer por la piel de Polinore,
mantiendo su corrupcién a raya. Sus antiguos patrones
indican que esta herramienta fue uno de los primeros pro-
totipos de estos objetos, ahora vital para cualquier Mago

del Cénclave. Hay pocas menciones de este Legado en los
archivos, pero los que hay revelan que fue fabricado por el
propio Molech, la Serpiente de la Légica, usando el alma de
un erisyr extremadamente habilidoso, quien era su mas pro-
digioso aprendiz. Al morir un aprendiz con tal potencial,
uno que habia prometido igualarle, Molech lloré. Que la
Serpiente de la Légica derrame una lagrima convierte toda
la historia en algo tan alucinante como dudoso de que pasara.

Algunos han visto el Legado resplandecer, ya que evoca el
poder de la magia que ha atestiguado. Mas alla de eso, el
guantelete parece registrar la informacion a través de un
método desconocido, compartiéndola solo con su portador.
Polinore ha necesitado afios para dominar realmente el
Guantele de Runas, descubriendo que, a través de su conexién
al Oraculo de Molech, el Legado puede ofrecerle destellos de
de un futuro cercano. Justo lo suficiente como para permitirle
elegir el mejor camino ante una situacién, una ventaja tactica
que ha salvado su vida muchas veces en las batallas.

2 Asi como Polinore llegé a despreciar las maquinaciones politicas de Quinvala, la
verdad es que nadie mejor personifica los métodos del€oncalve que el Archivista. Su
sed de poder y conocimiento es incomparable, y es f1i0, calculador, y efectivo con sus
métodos. Polinore entiende que la gente se preocupasolo por cualquier cosa siempre
y cuando le beneficie, y nada mas. Conoce este juego, y a través de meticulosos e ines-
crutables planes puede hacer que la gente se mueva como los peones que son. La
naturaleza incompleta del Oraculo de Molech es vista por Polinore como un obsta-
culo que solo él puede superar. Nunca abandonara este objetivo, porque serfa admitir
que todo lo que ha sacrificado por el poder seria en vano.



SIGRITH

ANDRAVOS

Desde una edad temprana, Sigrith escucha una misteriosa
voz en la oscuridad que le llama. La voz le pedia que rea-
lizase grandes actos, guiando sus pasos desde que era una cre-
yente de baja cuna hasta un Caballero de la Orden del Trono

Devastado. Cuando surgi6 una rebelion en las tierras del norte,

la voz incit6 a Sigrith a unirse a la lucha, y fue corriendo,
bajo superioridad numérica, pero con sus ojos en llamas.
Tras la batalla, se encontraria sola entre cientos de cadaveres,
protegida por el sagrado escudo Andravon—el origen de la
voz. Sigrith y su Legado se habfan encontrado, guiados por
la fe y el destino.

Bajo el escrutinio de los grandes poderes de la Iglesia Val-
carista, ella fue confirmada como la portadora por derecho
del Legado, una elegida de los Eternos. Ese dia, la voz de
Andravon fluyé a través de ella, y los presentes escucharon
una profecia siniestra: un gran levantamiento en la Maldi-
cién iba a comenzar, y abriria el camino de la salvacién—

o condena eterna. Sigrith recurrié a aquéllos que eran de
alma honrada para que se comprometieran con la causa.
Nadie que fuera testigo podria haber negado la verdad

de sus palabras, y asi, muchos se hicieron sus seguidores.

Entre sus soldados, se rumorea sobre la terrible deter-
minacién de Sigrith para decidir quién sera salvado y a
quién se le dejarda morir. Sus compaferos mas cercanos
atestiguan que, incluso cuando ordena a soldados hacia
la muerte, sus ojos brillan con una certeza inflexible; ella
no toma decisiones, en su lugar lleva a cabo la voluntad
de los Eternos dictada por Andravon.

La Iglesia Valcarista la exhibe como la “Elegida Bendecida”,
aprovechandose de su incuestionable fe para alcanzar sus
objetivos. La Orden ha decretado que es el momento de
apropiado para comenzar la Gran Reconquista, llamando
a sus ejércitos a que retomen Selejia de mano de los infieles.
Sin embargo, Sigrith marcha bajo las 6rdenes de un poder
superior. El Andravon ha revelado que en una antigua
ciudad de Osterath, en el centro de la Maldicion, el poder
para “poner al mundo bien” espera para ser reclamado.

En el nombre de los Eternos, ella tomara ese poder, cueste
lo que cueste.

Andravon, Escudo de los Eternos

Cuando la guerra se propagé entre los Eternos, los mor-
tales aprendieron que incluso los dioses podian ser tumbados.
Para la gente de Olem, sus dioses, los justos Eternos del
Triunvirato, no podian permitir que perecieran Y asi fue
como se crearon los Varangast, guerreros de incuestio-
nable lealtad y de violenta fuerza, elegidos para ser la
guardia personal del Triunvirato. Con poderes concedidos
por los Eternos, eran temidos por su destreza en combate
y por su fanatismo sediendo de sangre. Una ldstima que
el Triunvirato fuera asaltado por todas partes, ya que in-
cluso el poder de los Varangast no pudo detener la marea.

Oster, Maestro del Trono, fue mortalmente herido por
un asesino, y los custodios fueron degradados por su
fracaso. Antes de que Oster pereciera, le suplicaron,

y rezaron que fueran castigados, y al hacerlo, que borraran
su verglienza. Oster, en vez de éso, decidi6 bendecirlos,
como ultimo acto de piedad. Su propia alma seria sepul-
tada dentro del Trono de Olem, y las almas de los Varan-
gast se convertirfan en sus guardianes, transformados

en Legados que siempre permanecieran vigilantes, pres-
tando su fuerza para proteger la visién del Triunvirato.

Cuando Osterath fue asediada, y la muerte era cierta, los
supervivientes huyeron portando los mayores tesoros de
una era pasada. El Andravon, que una vez fue la estatua
de piedra que vigilaba la entrada a la cdmara del Trono,
fue roto y engarzado en un escudo. Ha sido portado solo
por los fieles mas devotos, que suefian con restaurar un
que lleva mucho tiempo perdido. Tiene el poder de sacri-
ficar las vinculaciones por juramento hacia el Triunvirato,
para proteger a otros, de forma que se haga la voluntad de
sus antiguos maestros.

=

rango de la Iglesia Valcarista. Sabe que en su corazén, la visién del Triunvirato, un
paraiso en la tierra, atin es posible y que merece la pena pagar cualquier precio para
conseguirlo. Atn asf, su corazon crece fuerte como el Andravon, en su inescrutable
sabiduria, que la dirige dejando a inocentes perecer, o incluso aplastandolos ella misma,
de forma que la voluntad del Triunvirato sea llevada a cabo. Puede que sea misericor-
diosa, pero su deber deja poco espacio para la piedad.
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PASOTRUENO

Desde la Maldicion, de las heridas infecciosas que san-
gran caos, emergid un titdn monstruoso como ningin
otro ser en Selejia. Al principio era considerado un mito
entre las diferentes naciones, pero el repentino incre-
mento de asaltos a caravanas, la desaparicion de explora-
dores en Paxos, y la enemistad entre hermanos dejé claro
que algo habia cambiado drasticamente.

El primer informe especifico lleg6 de un soldado de la
Orden, encontrado apaleado y en estado de shock. Su
pequena escuadra habia sido enviada a investigar las ha-
ciendas cercanas a Paxos, cuando los diezmos dejaron de
fluir. Lo que encontraron fue una absoluta carniceria,
propagada por un monstruoso gigante, cuyo tinico ojo
brillaba como sangre recién derramada. El soldado tir6
su equipacién y huyo, dejando a sus colegas a su suerte.
La Orden intenté mantener esta historia en secreto, pero
pronto se propago por las rutas comerciales, alcanzando
Belyos y Quinvala. Asi comenz6 la leyenda.

Aquéllos que siguen a Pasotrueno, ahora considerado una
de las mayores amenazas de Selejia, claman estar cautivados
por un fervor superior incluso a los que provoca el brebaje
de batalla que crean los chamanes. Su presencia enciende
un fuego dentro de sus almas, haciend que un suave susurro
se convierta en un potente rugido, hasta que ya no puede ser
denegado. Aunque muchos atribuyen ésto a Pasotrueno,
los sabios saben que esta furia en batalla emana de su Legado.

Desde su llegada, Pasotrueno habia tenido un extraio efecto
en la Sangre Primigenia. Los Hermanos ermitafios salieron
a la luz, eligiendo alinearse con Pasotrueno, o de lo contra-
rio contra €l. Paxos, que ya es una de las regiones mas pe-
ligrosas de Selejia, se convirti6 en sentencia de muerte para
cualquiera que viaje sin ir en grupo. Sin embargo, una nueva
era estd a punto de empezar.

Algunos chamanes reclaman haber traducido el extrafio
lenguaje de Pasotrueno, declarando que es la voluntad de
Ymiris manifiesta, que ha venido a guiar a sus seguidores
hacia la Maldicién, donde la Madre-Suprema esta esperan-
do a que la liberen de su dolor.

O

Ojo de la Tormenta, Joya de la Furia

Muchos de los que han visto a Pasotrueno se han que-
dado aténitos por la mirada. Después de todo, él es el
unico miembro conocido de su especie, un ser que habla
en un lenguaje extrano, que no le mueve nada salvo sus
impulsos. Lo que no sabe nadie, sin embargo, es lo caética
que es la mente del ciclope. Para Pasotrueno, su pasado
llega con visiones febriles que no recuerda bien, donde la
memoria y la locura se mezclan en una cacofonia de ideas.

Cuando el Ojo de la Tormenta brilla, la memoria de Paso-
trueno le vuelve lentamente, mientras duerme bajo el humo
del incienso y el canto de los chamanes. Suefia con la pre-
sién de cadenas alrededor de su cuerpo, con la impotencia
que siente cuando una gema roja eclipsa su vision, y el
intenso dolor que le provoca al perforar su ojo. Suefia

con el combate, mientras lucha a la sombras de muros
enormes, golpeando a soldados paralizados del horror.
Suefia con otros como él, caidos en la batalla, con su piel
grisdcea manchada de rojo por su propia sangre, mientras
soldados dorados les rajan el cuello. Suefna con desafios,
con aplastar a sus opresores bajo sus pies, y el corto jubilo
que ésto le produce. Escucha un grito estruendoso y ensor-
decedor que se divide en miles de otros gritos horribles.
Suefia con angustia, odio y desesperacion, pero sobre todo,
suefia con la ira.

Mientras que otros Buscadores estin potenciados por sus
Legados, Pasotrueno estd atormentado por el suyo, ya que

la joya quema su mente con una inmensa ira, que demanda
venganza por un viejo crimen olvidado. A primera vista del
enemigo, siente la furia filtrarse por su ojo como si fuera
una enfermedad, sobrepasando su mente e infectando a todos
los de su alrededor. Sin embargo, algo ha cambiado, ya que
ahora el Ojo de la Tormenta arde en la mente de Pasotrueno
con visiones de un camino a través de la Maldicién—ofreciendo
sus tan deseadas respuestas. El ciclope alcanzard la verdad,
incluso si tiene que escalar una montafa de cuerpos recién
muertos, ya que ha estado ciego durante mucho tiempo.

yaunque el asombroso surgimiento de Pasotrueno ha avivado muchos rumo-
res sobre sus origenes, su objetivo atin se desconoce. Sea la verdad que sea, es innegable
que su comportamiento refleja el de la Maldicién. El es caético, agresivo, y brutal, y su
mera presencia parece instigar el mismo fervor en sus seguidores. Sin embargo, hay algo
mas para Pasotrueno que lo que el ojo puede ver, que el Tirano ha perdido, pero que esta
buscando. Dentro de la Maldicidn, sigue un camino que solo él puede ver, mostrado ante
él por su Legado, guidndole hacia una Reliquia que todavia tiene que encontrar.




VORENDAL
EL CORAZON TERRIBLE

Conocido por su peligroso carisma, palabras afiladas como
cuchillos, y por su destreza y crueldad en el campo de ba-
talla, la presencia de Vorendal es dificil de ignorar. Hasta es
encantador, de forma peligrosa. Hay rumores, aunque ¢l
es cuidadoso al no confirmar ni desmentir nada, que dicen
que le gusta crear un aura de misterio y peligro.

Lord Stevas Vorendal primero obtuvo el renombre del que
goza ahora hace doscientos afios, durante la infame Cru-
zada de la [luminacion. Las tensiones crecieron cuando
la Orden inicié una purga religiosa, marchand sobre las
Ciudades Estado Soberanas del continente, intentando for-
zarlas a abandonar cualquier fe que contradijera la Palabra
de Valcaris. Cuando asediaron la ciudad comercial de Ve-
loma, la Legion rechazé desocuparla. Se mantuvieron firmes
por sus principios, y también para ganar confianza entre los
poderes libres.

Pocos pensaron que se podia alcanzar la victoria, pero Vo-
rendal estaba por encima de los miopes fracasados. Se pre-
sent6 directamente a la Reina de los Muertos, le prometi
que acabaria la batalla antes de empezar, y que solo nece-
sitarfa la aprobacion real. La Reina temblaba con esta pro-
clamacién; no porque temiera al hombre, sino por lo que
implicaban sus palabras y conducta. Ella siempre habia sabido
el terrible precio que tendria que pagar para derrotar a los ejér-
citos del enemigo, las atrocidades que tendria que cometer,
y ante ella habfa uno parado que pagaria este precio con
una sonrisa. Le dio su bendicidn, por lo que Vorendal fue
liberado sobre el mundo.

Usando el Legado que reside dentro de su pecho, el Cora-
z6n Confinado, alzé un ejército de los cadaveres leales a la
Orden, tanto pueblerinos como soldados. Con cada muerte,
su ejército crecia, ya que los muertos alzados daban la bien-
venida a sus parientes sin prejuicios. Pronto, acabé con el ase-
dio a la ciudad-estado de Veloma. Una oleada de muertos
avanzé rapidamente entre las fuerzas de la Orden de forma tan
cruel que los pocos atacantes que quedaron necesitaron ritos
de los sacerdotes valcaristas. Al final de un solo dia, la Orden
fue forzada a retirarse, y nunca mds volvieron a excederse.

Este excepcional logro elevé a Vorendal a la posicién de
mano derecha de la Reina, pero el Corazén Terrible no
aceptaria ser un segundon.

Estando en la corte, planeé pacientemente el dia en el que

serfa coronado como Rey de los Muertos, solo para ser
desdefiado por el Amatrix y el espiritu de Ptan-Ravalum.

La furia de Vorendal era inconmesurable, pero rechazé
aceptar la derrota. En la Maldicidn, busca el poder para
doblegar a Amatrix a su voluntad, ya que si el Vestigio
no la acepta libremente, entonces sera conquistado.

El Corazén Confinado

La llamativa presencia de Lord Vorendal es parcialmente
debida al Legado incrustado en su pecho, el Corazén Te-
rrible, que emana energfa oscura que sustenta tanto al Caba-
llero Caido como a los cadaveres que alza. Sin embargo, mucho
antes de que estuviera del lado de la Reina, durante el comienzo
de la Era del Legado, Vorendal ya era un sefior de la guerra
temido y poderoso, con un nombre diferente, ahora perdido
en el tiempo. Al sentir el paso de los afios sobre él, buscé en
Selejia una manera de superar a la muerte. Todavia tenia
mucho que hacer antes de dejar que los fallos de su cuerpo
le alcanzaran.

Su busqueda le llevé a un clan némada de erisyres. Estos
magos habian atestiguado la Caida y juraron prevenir
que cayeran en las manos equivocadas los conocimientos
magicos peligrosos y los antiguos artefactos poderosos.
Estos Custodios protegian una serie de Legadaos, cuyos
nombres y actos debieron ser borrados de la historia. Al
carecer de poder para destruirlos, los Custodios vigilaban
estos Legados. Entre esta gente, Vorendal met Akriphista,
una joven erisyr con talento para combinar diferentes
tradiciones magicas. Con un alma jéven y una curiosidad
ilimitada, cay6 en sus encantos. Sin ni siquiera darse cuenta
de su error, su conocimiento cayé en sus manos, y Vorendal
aprendio el secreto del Corazén Confinado, un Legado que
podia extender la vida de uno.

Se realiz6 un ritual, y Vorendal desechd su corazén de carne
y lo cambié por uno frio de piedra y metal. Consumié lo que
le quedaba de humanidad, convirtiéndose en una fuente
maligna de poder. Creado con el alma de alguien que una
vez lleg6 a la victoria con sangre y dolor, el Corazén Confi-
nado habia encontrado a su anfitrién perfecto en este sefior
de la guerra. Conforme Vorendal avance dejando atrds un
sendero de muerte y destruccion, el Corazén Confinado
mantendrd su cuerpo a raya de la putrefaccion que le espera
mas alld del velo. La energfa del Legado no solo le permite a
Vorendal negar la muerte, sino también a los peones que le
ayudan a alcanzar su camino a la gloria.

O Stevas Vorendal se ve a si mismo como el tnico lider digno de la Legion, el tnico
capaz de guiarla a la verdadera victoria, porque su mente no esta nublada con emociones
inttiles, como la piedad o el amor. El es un Caido, m4s alld del alcance de la muerte y del
deterioro, pero ain posee su mente y su libre albedrio. Tantos siglos le han convertido en
un gran guerrero, pero uno que ve el valor de usar el terror como arma, un arma tan afilada
como su propia espada. El terror que causa no es un capricho, sino una herramienta que
usa con grandes efectos. Ha conquistado la muerte, y ahora le sigue el mundo.
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Y stunios

iEscucha, Oh Buscador!

Atiende la terrible llamada de la Maldicién,

La voz de una diosa moribunda

Sus terribles profundidades abiertas al saqueo,

Pero solo para las almas valientes...

O cualquiera que sea igual de insensato.

No seas tentado por el confort del mundo civilizado,

Sino por deseo de poder,

Y apresurate,

Entra en la herida eterna que tiene respuestas a nuestro futuro,
Vinculada a ritos arcanos de Reliquias de una era pasada.

iY ten cuidado!

Dentro de las turbias nieblas y sombras cubiertas de sangre,
Acecha una semilla de intenciones malignas.

iAsi que date prisa, Buscador!

Coge tus armas,

Y desciende al seno de una madre moribunda,

Enfréntate al olvido,

Y vuelve con la llave que nos salvara a todos.

— La Cancién del Buscador (origen desconocido)
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