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Historia del Mundo 
Hace mucho, mucho t iempo, en un le jano mundo, donde seres humanos, aún 
vivos gracias a sus dotes de adaptación y su organización en sociedades,  
convivían con cr iaturas de di ferentes clases, un mundo donde los unicornios 
v ivían bajo la sombra del vuelo de los dragones,  donde las gárgolas y los 
pegasos  surcaban los azules cielos y donde los espír i tus y los l iches vagaban 
por las verdes praderas. Con el  paso de los años, las guerras y los 
enfrentamientos entre razas  convirt ieron este mundo en una 
conglomeración de Distr i tos,  separados por al tas mural las y con di ferentes 
equipos de gobiernos.  Los años de guerra pasaron factura a este gran 
mundo,  entre las abundantes conquistas entre los reinos, las batal las y  el 
recelo colect ivo, se for jó una oscura organización que jamás debió sal i r  de 
entre las sombras:  El consejo de la Muerte. 

LA CREACIÓN DE LOS HUMANOS:  

En el año 1 de este t iempo, una semil la div ina fue sembrada en el  centro de 
los actuales distr i tos,  justo donde se er ige actualmente la capital  destruida 
del Distr i to 9. De esta semil la brotó un árbol,  que más tarde recibió el  
ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ά9ƭ łǊōƻƭ ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŀέΦ 5Ŝ ŜƴǘǊŜ ǎǳǎ ǊŀƳŀǎ ŜƳǇŜȊŀǊƻƴ ŀ ǎǳǊƎƛǊ ƭƻǎ 
primeros humanos siendo engendrados pr imero, los que se conocerían como 
ƭƻǎ άф ƎǊŀƴŘŜǎ ŎŀōŀƭƭŜǊƻǎ ŘŜƭ łǊōƻƭέΤ ŦǳŜǊƻƴ ƎǊŀƴŘŜǎ ŘŜŦŜƴǎƻǊŜǎ ŘŜƭ łǊōƻƭ ŘŜƭ 
ǉǳŜ ǎǳǊƎƛŜǊƻƴΣ ȅ ŘŜ ƭƻǎ ǇǊƛƳŜǊƻǎ άIƛƧƻǎ ŘŜƭ ŦǊǳǘƻέΣ ǉǳƛŜƴŜǎ ǎŜ ŎƻƴƻŎŜƴ ŎƻƳƻ 
los pr imeros engendrados por el  árbol,  los cuales pudieron tener 
ŘŜǎŎŜƴŘŜƴŎƛŀ ȅ ŜƳǇŜȊŀǊ ŀ ǇŜǊǇŜǘǳŀǊ ƭŀ ŜǎǇŜŎƛŜ ƘǳƳŀƴŀΦ 5Ŝ Ŝǎǘƻǎ άƘƛƧƻǎ del 
ŦǊǳǘƻέ ǎŜ ŦƻǊƳŀǊƻƴ ƭƻǎ ŘƛǎǘǊƛǘƻǎ ŀŘȅŀŎŜƴǘŜǎ ŀƭ ŎŜƴǘǊŀƭ ȅ ŦǳŜǊƻƴ ƴǳƳŜǊŀŘƻǎ 
ŘŜƭ ǳƴƻ ŀƭ ƴǳŜǾŜΣ ŘŜƧŀƴŘƻ ŀƭ 5ƛǎǘǊƛǘƻ ƴǳŜǾŜ ŎƻƳƻ ƭŀ ŎŀǇƛǘŀƭ ȅ ŎǳǎǘƻŘƛƻ ŘŜ ά9ƭ 
łǊōƻƭ ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŀέΣ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ŘŜƳłǎ ŘƛǎǘǊƛǘƻǎ ŦǳŜǊƻƴ ŎǊŜŀŘƻǎ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ǊŀŘƛŀƭ 
en torno al  distr i to central  como forma de defender su más preciado tesoro 
y or igen de la v ida. El t iempo de los humanos irrumpió de esta manera en 
ŀǉǳŜƭ ŜƴǘƻƴŎŜǎΣ Ƙƻȅ ŀƷƻ срф ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ŀǉǳŜƭƭƻΣ ǘƻŘƻ Ƙŀ ŎŀƳōƛŀŘƻΧ 

EL CONSEJO DE LA MUERTE: 

El consejo de la muerte fue formado a imagen y semejanza de la 
organización que los humanos  establecieron en los di ferentes distr i tos.  
Vampiros, demonios, gigantes y no muertos unieron sus fuerzas para l levar a 
cabo un único objet ivo común; hacerse con el  control  total  de los distr i tos y 
sumir al  mundo en un caos del  que no despertaría jamás.   Este consejo fue 
formado por los di ferentes l íderes de las razas sobrenaturales;  Bal-tazhar,  e l  
rey de los demonios, Jason Von-Canstein,  el  príncipe de los vampiros, Godrik 
ά9ƭ /ƻƭƻǎŀƭέΣ Ŝƭ ƎǊŀƴ ŘƻƳƛƴŀŘƻǊ ƎƛƎŀƴǘŜ ȅ 5ǊƻŎΣ Ŝƭ wŜȅ [ƛŎƘŜΦ  

Este consejo reunió a una innumerable cant idad de súbditos de cada raza, 
ŎƻƴǘŀƴŘƻ ŀŘŜƳłǎ Ŏƻƴ ƭŀ ŀȅǳŘŀ ŘŜ ƭƻǎ ƘƻƳōǊŜǎ ƭƻōƻǎΣ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘƻ Ŏƻƴ ά[ŀ 
/ŀƳŀŘŀέΣ ƭŀ ǘǊƛōǳ Ƴłǎ ǎŀƴƎǳƛƴŀǊƛŀ ŘŜ Ŝǎǘa raza. Nada sobrevivía a su paso, 
esa era su seña de ident idad.  

Los brujos también acabaron formando parte de esta al ianza, pero había 
algo aún más poderoso que este consejo poseía, una cr iatura que había sido 
sometida y que actuaba bajo las órdenes de los l íderes, una cr ia tura  escasa 
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y poco común en los alrededores;  un autént ico Dragón negro que había s ido 
tomado como trofeo.  

DISTRITO NÚMERO NUEVE: 

El imperio humano, ajeno a la formación de esta organización, s iguió 
prosperando con sus distr i tos,  y uno de el los no tardó en despuntar,  
convir t iéndose en la capital  del  reino;   e l  Distr i to número nueve. Grandes 
montañas y extensos mares y bosques, se extendían tras sus al tas mural las.   
Este distr i to fue la cuna de grandes pensadores, mentes del pasado 
consideradas como los padres de la magia y la c iencia.  Una economía 
sostenible respaldaba el  bienestar y el  futuro de los ciudadanos y su 
distr i to,  pero en medio de esta aura de prosperidad y fel ic idad,   la paz no 
tardó en ser arrebatada, y la muerte se ciñó rápida e imparable entre sus 
cal les. 

El consejo de la muerte alzó su ejérci to contra este distr i to,  sumándolo en 
una terr ible guerra durante doce largos años. Bosques fueron arrasados, 
c iudades destruidas,  y un incontable número de cadáveres eran esparcidos 
a diar io por sus praderas.  

La resistencia y la fuerte capacidad de supervivencia de la raza humana, 
hic ieron que la  balanza se mantuviera estable durante los doce años que 
duró esta guerra. Las fuerzas empezaban a f laquear,  y era necesario por 
parte de ambos bandos, asestar el úl t imo golpe de gracia. Para la desgracia 
del Distr i to,  fue la Organizac ión de la Muerte la encargada de hacerlo.  

Bal-tazhar,  e l  rey de los demonios, desató el  mayor hechizo jamás visto,   un 
hechizo que puso f in a la batal la y al  distr i to anter iormente conocido como 
Distr i to número nueve.  Las ciudades fueron arrasadas, las v idas sesgadas, y 
el  distr i to quedó reducido a cenizas, adquir iendo el  nuevo nombre de 
Distr i to Desolado.  

EL MURO: 

Tras las fronteras aún en pie de este Distr ito,  la resistencia humana ideó un 
Ǉƭŀƴ ŘŜ ŎƻƴǘŜƴŎƛƽƴΦ {Ŝ  ŎǊŜƽ ά9ƭ ƳǳǊƻέ ǎƻōǊŜ ƭŀǎ ŀƴǘƛƎǳŀǎ ƳǳǊŀƭƭŀǎ ŘŜƭ 
distr i to,  una megaconstrucción de 60 metros de al to y 40 metro de ancho 
que se extendía a lo largo de 18.950 km, donde todas las cr iaturas 
sobrenaturales quedaron atrapadas dentro de estas mural las, v igi ladas 
durante todo el  día y toda la noche, para que nada entrara ,  o sal iera. Los 
humanos establecieron una al ianza con algunos seres sobrenaturales;  
hadas, duendes, espír i tus y humanos fueron los encargados de l levar a cabo 
Ŝƭ Ǉƭŀƴ ŘŜ ŎƻƴǘŜƴŎƛƽƴΦ  ά[ŀ ƧŀǳƭŀέΣ ƴƻƳōǊŜ ǉǳŜ Ƴłǎ ǘŀǊŘŜ ǊŜŎƛōƛƽ ŜǎǘŜ 
terr i tor io de contención, contaba con defensas mágicas y humanas, 
encargadas de mantener segura la zona.  Pocos son los indeseados que se 
atreven a sal i r ,  y menos son los val ientes que intentan  entrar.   

ORGANIZACIÓN DISTRITO 9: 

A raíz de la construcción del Muro, y el  ais lamiento del Distr i to Desolado, 
otra organización secreta se for jó dentro del mundo de los humanos;  
Distr i to 9,  en honor al distr i to caído. 
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Los integrantes de esta organización,  son superviv ientes del ant iguo 
distr i to,  que se v ieron obl igados a dejar su hogar y ver como su pasado 
quedaba reducido a cenizas.  Esta organización está formada por los único 
val ientes, o insensatos, que se atreven a travesar las mural las del Distr i to  
Desolado para real izar rescates  de los que obt ienen su f inanciación.   

Se desconoce la identidad de sus l íderes, que se mant ienen en las sombras y 
t rabajan bajo pseudónimos.  La organización se sost iene sobre los hombros 
de sus dos cabezas pensantes;  Magoges y Naese, coordinadores y 
administradores de todo lo que sucede dentro de la Organización.  En 
escalones más bajos dentro de los mandos,  se encuentran los especial istas 
y Lyanna, erudita encargada de la b ibl ioteca y documentación. 

Por otro lado, encontramos a Dairgon, encargado/a  de otra facción dentro 
ŘŜ 5ƛǎǘǊƛǘƻ фΣ ά[ƻǎ ŜǎǇƝǊƛǘǳǎ ǎƛƭŜƴŎƛƻǎƻǎέΣ  Ŝƭ ǎŜǊǾƛŎƛƻ ŘŜ ŜǎǇƛƻƴŀƧŜ ǉǳŜ 
recaba información en la sombras.   

Secretamente, como parte del plan de lucha contra el  Consejo de la 
Muerte,esta organización se está encargando de captar  y entrenar  
άaŜŘƛǳƳǎέ Σ  ǇŀǊŀ ŎǊŜŀǊ ά{ŜƴǘƻƪƛǎέΣ ǇŀǊŀ ƳŀƴǘŜƴŜǊ ǳƴŀ ƭǳŎƘŀ ŘŜ ƛƎǳŀƭ ŀ 
igual dentro de los muros del Distr i to Desolado.  

          -Mediums:  

Mediums, personas excepcionales capaces de comunicarse con el  mundo de 
los espir i tus. Tienen una fuerte af inidad con el  plan espir i tual ,  l legando al  
punto, de en algunos   casos, cruzar de un plano a otro,  a t ravés de la 
άtǳŜǊǘŀ 9ǎǇŜƧƻέΦ  

 Fruto de esta af inidad, algunos médiums toman la decisión de ayudar a 
espír i tus errantes a cumplir  sus asuntos pendientes. Pactan una ayuda 
mutua con estos entes.  

En raras ocasiones, médium y espír i tu hacen un contrato permanente. De 
ŜǎǘŜ ŎƻƴǘǊŀǘƻ ǎǳǊƎŜƴ ƭƻǎ ά{ŜƴǘƻƪƛέΣ ƎǳŜǊǊŜǊƻǎ ǉǳŜ ƭǳŎƘŀƴ ǇƻǊ ƭŀ ǇŀȊ ȅ 
defensores del mundo real y del espir i tual . 

Cuando espír i tu y médium formal izan este contrato, el espír i tu se 
mater ial iza en un arma (quedando su alma en el  inter ior de esta) que e l  
médium puede ut i l izar y otorgándole un don espir i tual  que le servirá para 
abrirse paso dentro del mundo mágico. 
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Los Distritos 

DISTRITO 1: COR LUX 

Histor ia: Este distr i to posee grandes universidades donde van a estudiar  
todos los af ines con la alquimia. 

Su gobierno se renueva cada cinco años, el igiendo entre los alquimistas de 
mayor rango. Estos alquimistas son elegidos en una compet ic ión donde 
demuestran sus dotes.  

Este distr i to es un pi lar grande a la hora de defender el  muro, aportando la 
protección mágica de este.  

La histor ia de Cor Lux está manchada con un episodio de rebeldía por parte  
de un miembro del consejo, el cual se levantó contra sus compañeros, 
l legando a acabar con la v ida de cuatro de el los. Dicho miembro fue 
expulsado a los Limites exter iores. 

Mayor fuente de ingresos:   Este Distr i to basa su economía en el  comercio y 
la elaboración de remedios mágicos, en especial  dedicados a la curación y la 
protección. Posee un gran surt ido en animales, plantas y minerales que 
favorecen la elaboración de artefactos mágicos.  

Población:  3.452.436 habitantes. 

Dimensiones:  525 km2 

Especial idad:  Alquimia, mater iales mágicos Básicos y mater iales mágicos 
elaborados. 

Gobierno:   El gobierno de este distr i to está formado por un consejo de 
Sabios. 13 Alquimistas son los encargados de decidir  por el  pueblo.  

Cada Sabio alquimista recibe su nombre en función de sus habi l idades:  

Alquimista de Acero 

Alquimista del cuerpo 

Alquimista de la Mente 

Alquimista Carmesí (o de la Sangre) 

Alquimista de la Luz (Presidente de la cámara de Sabios) 

Alquimista del Agua  

Alquimista del Ai re 

Alquimista del Rayo 

Alquimista de la Tierra 
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Alquimista de Fuego 

Alquimista de la Vida 

Alquimista de la Muerte 

Alquimista del Crista l 

DISTRITO 2: INCUDEM  

Histor ia: Este distr i to destaca por la fabr icación y manufacturación de 
grandes for jas y de armas y armaduras, a pesar aún de no poseer muchas 
minas de las que extraer mater iales. 

La abundante población está concentrada en grandes metrópol is,  donde el  
comercio prospera y grandes cal les recorren la c iudad.  

En la época de la construcción del muro, esta ciudad destacó por ser 
proveedora del equipamiento de los soldados que eran dest inados al  muro.  

Este distr i to deja una advertencia a los ciudadanos y a sus v is i tantes;  
ά/ǳƛŘŀŘƻ Ŏƻƴ ƭƻǎ ƭŀŘǊƻƴŜǎέΣ ȅŀ ǉǳŜ ŘƽƴŘŜ Ƴłǎ ŎƻƳŜǊŎƛƻǎ ȅ ŘƛƴŜǊƻ ƘŀȅΧŜǎ 
donde más aparecen. 

 Mayor fuente de ingresos: Incudem se mant iene gracias a su comercio, 
dónde podrás encontrar todo lo existente, sólo que a un precio un poco más 
elevado.  

Destaca por la gran cal idad de sus armas, las cuales fabr ican y venden el los 
mismos. Se rumorea que venden objetos del inter ior y de los l imites 
exter iores 

Población:  4.750.263 habitantes 

Dimensiones:  745 km2 

Especial idad:  Su gran especial idad es el  comercio en términos generales. Sus 
armas y armaduras son de la mejor cal idad.   

También destacan sus maestros armeros, aprender de los armeros de este 
distr i to te convierte en uno de los mejores. 

Gobierno:  Su gobierno lo conforma un gran señor,  asesorado por su corte. E l  
poder recae sobre los Aurum, una famil ia  muy r ica del  distr i to que se ha 
dedicado durante generaciones al  comercio. El gran seños s iempre será un 
integrante de esta famil ia.   

Las palabras del gran señor se convierten en ley dentro de sus fronteras. Los 
Aurum adoran comerciar,  ganar dinero para luego invert i r lo en apuestas.  

Varios han s ido los que han intentado destronas a esta famil ia del poder 
ŘǳǊŀƴǘŜ ƭƻǎ ǵƭǘƛƳƻǎ ŀƷƻǎΦ [ŀƳŜƴǘŀōƭŜƳŜƴǘŜ ƴŀŘƛŜ ƭƻ Ƙŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛŘƻΧǇƻǊ 
ahora.  
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DISTRITO 3: MARE AEREUM  

Histor ia: La histor ia de este distr i to quedó manchada de sangre tras la  
guerra por el  control  del poder 185 años atrás. Estos enfrentamientos se 
conbraron la v ida de muchos inocentes, famil ias enteras div ididas por el  
favor de los señores feudales que habitaban en las montañas. Desde este 
punto se estableció el  gobierno que este distr i to aún mant iene.  

Destacó en la época de la construcción del muro gracias a la aportación de 
estructuras y constructores.  

Rumores corren por las cal les de este dist r i to.  Dicen las lenguas, que bajo 
su suelo se esconden grandes males dejados por dioses hace muchos siglos 
atrás. 

Mayor Fuente de ingresos:  Este distr i to es el  más al to de todos, t iene 
grandes montañas y pueblos dedicados a la minería,  de la que derivan sus 
mayores ingresos. 

Población:  3.  975.223 habitantes 

Dimensiones:  823 km2 

Especial idad:  Minerales, cualquier t ipo y en abundancia. Para andar por las 
montañas hay que tener mucho cuidado con el  t iempo y con las cr iaturas 
que habitan en el las. Poseen a los mejores constructores de todos los 
distr i tos. 

Gobierno:  Su gobierno está formado por un consejo secreto de 52 
habitantes. Se acordó t iempo atrás que las ident idades de los 52 consejeros 
se mantendrían en secreto para garant izar la seguridad de éstos y de sus 
famil ias,  ya que se veían amenazados por  las personas que se oponían a 
el los.   

Su sistema de elección de consejeros consiste en que el  nuevo consejero 
será elegido directamente por su sucesor cuando toque renovar el  cargo 
cada 8 años. En caso de muerte, el  consejero ha de haber elegido un 
sucesor de antemano, sino la responsabi l idad recaerá sobre un miembro al 
azar.   

La marca para pertenecer a este consejo es un tatuaje mágico que el  
portador pasará a l  s iguiente consejero. La sala del  consejo está protegida 
con un sistema de seguridad muy rudo y que el imina a cualquiera que 
intente pasar y no posea el  tatuaje. 

DISTRITO 4: MILES 

Histor ia: Este distr i to se ubica en la  zona más cercana a la zona externa, 
donde histór icamente se ubica el  pr incipal  foco de enfrentamientos contra 
los sobrenaturales. Los años de guerra contra los sobrenaturales se 
ext ienden ya a 300.  
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Las condiciones orográf icas de este distr i to,  lo convierten en el  punto 
estratégico ideal,  debido a que las condiciones de sus terrenos faci l i tan en 
gran medida el  acceso a los otros distr i tos.   

Dada su condición de punto estratégico, Mi les tuvo que formarse en el  arte 
de la guerra, y pasar a una sociedad mil i tar izada.  

Estos mil i tares estaban comandados por el  comandante en jefe;  cargo 
supremo dentro de esta sociedad. Él el ige, decide y actúa.  

El  rango de Comandante en Jefe t iene que ganárselo demostrando su valía 
mi l i tar en todos los aspectos. 

Si no fal lece, cada 7 años se el ige un nuevo Comandante en Jefe, pasando el  
actual a un consejo personal del nuevo Comandante. 

Todavía es v is ible la desolación provocada por el  ataque del Consejo de la 
muerte a su paso hacia el  Distr i to Nueve. Su población se v io muy mermada 
por aquel entonces, la arrogancia del comandante en jefe de aquel los 
ǘƛŜƳǇƻǎ ŦǳŜ ƭƻ ǉǳŜ Ŏŀǳǎƽ ǳƴŀ ōǊŜŎƘŀ Ŝƴ ƭŀǎ ŘŜŦŜƴǎŀǎΧΤƭƻǎ ŜƴŜƳƛƎƻǎ 
supieron aprovecharlas muy bien, como resultado, se sucedieron los 12 años 
de guerra que l levaron a cerrar al  exter ior el  Distr i to Nueve. 

Mayor Fuente de ingresos:  Este distr i to obt iene su mayor fuente de ingresos 
de los otros gobiernos, los cuales les paga para entrenar y dir igi r  a sus 
fuerzas defensivas. También poseen unos grupos grandes de mercenarios 
encargados de trabajos de part iculares. 

Población:  3.  458. 789 habitantes 

Dimensiones:  795 km2 

Especial idad:  Combat ientes, poseen grandes estrategas, el  orden y la 
discipl ina les favorece en combate. 

Su histor ial  de combate, han l levado a esta sociedad a ser f ís icamente 
superior a la media de humanos de los otros distr i tos,  debido a que los más 
fuerte han ido sobreviv iendo y han cont inuado batal lando, mientras que los 
más débi les se han ido quedando atrás.  

Gobierno: Está formado por una cúpula mil i tar estrat i f icada al  máximo, su 
máxima cabeza vis ible es el  Comandante en Jefe, la obediencia y el  orden 
mil i tar es importantís imo dentro de este d istr i to,  todos en este cont inente 
t ienen un carácter más austero  y v isualmente todo  es más funcional que 
vistoso. 

DISTRITO 5: LEGEM 

Histor ia: Legem es el  lugar donde reposan las 9 grandes famil ias,  
descendientes de los 9 cabal leros que fueron engendrados por e l  árbol de la  
v ida. Establecieron las normas ant iguas sobre respeto, just ic ia y equidad 
entre todos; las cuales fueron evolucionando con el  devenir  de los t iempos 
poster iores hasta crear un sistema de just ic ia común para todos los reinos y 
con partes específ icas para cada uno.  
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Las reglas ant iguas de cabal lería,  a día de hoy hacen mel la en los habitantes 
de este distr i to,  los vis i tantes ven algo exagerado este comportamiento y a 
veces crea problemas con los v is i tantes por no conocer mucho todo el 
s istema l levado dentro. 

Mayor Fuente de ingresos:  Imparten just ic ia en todos los distr i tos,  crean 
leyes adaptadas a las necesidades de cada reino buscando lo más justo para 
todos, a la vez que intentan l levar la luz de la just ic ia a la recuperación del 
Distr i to Asolado. 

Población:  4.  564. 156 habitantes 

Dimensiones:  613 km2 

Especial idad:  Cabal leros andantes con grandes conocimientos sobre la 
just ic ia y capacidad para l levar a cabo las sentencias. 

Gobierno:  Está formado por un Gran tr ibunal,  sus 9 miembros son 
procedentes de las 9 famil ias nobi l iar ias descendientes de los 9 grandes 
cabal leros, engendrados por el  árbol de la vida en el  corazón del reino. 

DISTRITO 6: FERUS  

Histor ia: Hace unos 290 años aproximadamente este terr i tor io boscoso y 
montañoso fue el  hogar de aquel los que no encajaban en ningún otro si t io, 
aquel las a lmas l ibres que se veían más unidos a la naturaleza que al  avance 
tecnológico. Desde entonces 

Mayor Fuente de ingresos:  Este terr i tor io es r ico en madera y animales 
salvajes, comercia con carne, cr iaturas v ivas y remedios naturales. 

Población:    Indeterminado 

Dimensiones:  987 km2 

Especial idad:  Son grandes superviv ientes en la naturaleza, de este terreno 
podemos conseguir  los mejores cazadores, rastreadores y Druidas. 

Gobierno:  Su gobierno lo conforma un consejo de todas las t r ibus 
procedentes de sus f ronteras. Es un terr i tor io formado más por άCŀƳƛƭƛŀǎέ 
que por c iudades. 

El patr iarca de cada famil ia es el  que asiste o nombra un representante en 
su lugar para el  consejo. 

DISTRITO 7: CALCES 

Histor ia: Este distr i to estaba bajo el  control  de un seños feudal  autor i tar io 
y su famil ia.  Hartos de esta forma de gobierno, hace 195 años programaron 
un sistema lógico que daba solución a muchos de los problemas bajo la 
demanda de la famil ia gobernante,  para poder reducir  la carga de trabajo y  
Ŝƭ ŎƻƴǘŀŎǘƻ Ŏƻƴ άƭŀǎ ǎǳŎƛŀǎ Ǌŀǘŀǎ ŘŜ ƭŀ ŎƛǳŘŀŘέ-según sus palabras-.   



13 

Pasado un t iempo, dicha máquina declaró que, para evi tar males mayores 
dentro de todo el  dis tr i to,  lo mejor sería arrancar del poder a la famil ia,  y  
establecer un gobierno dir ig ido por un procesamiento lógico, fuera del 
alcance de los humanos.  

La instauración de este gobierno derivó en una guerra civ i l ,  fuertemente 
apoyada por el  pueblo y pobremente defendida por la famil ia feudal y  
algunos seguidores, los cuales fueron expulsados de Calces a las t ierras 
exter iores. 

Mayor Fuente de ingresos:  La pr incipal fuente de ingresos de este distr i to,  
der ivan de los avances tecnológicos que proporcionan, no solo a su propio 
distr i to,  s ino también a los restantes.   

Población:  3.  125. 986 habitantes 

Dimensiones:  594 km2 

Especial idad:  Su conocimiento y manejo de la tecnología, los hace los más 
avanzados, tecnológicamente hablando, de todos los distr i tos,  con gran 
compresión sobre problemas complejos. Técnicos y gamberros tecnológicos 
son lo más destacable de este distr i to. 

Gobierno: Su equipo de gobierno se ha convert ido en la máxima expresión 
de una Tecnocracia.  Un grupo de técnicos especial izados programan una 
máquina pensante, la  cual toma las decisiones a consulta de los ciudadanos. 
Las redes de esta tecnocracia se ext ienden por todo el  reino, y por razones 
de seguridad, no se sabe con exact i tud dónde está la ubicación de la central  
cognit iva. 

DISTRITO 8: ARIOLANDI 

Histor ia: tƻŎƻ ǎŜ ǎŀōŜ ǎƻōǊŜ ŜǎǘŜ ŘƛǎǘǊƛǘƻ ŀŎǘǳŀƭƳŜƴǘŜΧ ǎƛŜƳǇǊŜ Ƙŀ ǎƛŘƻ ǳƴŀ 
t ierra sombría, con grandes paramos y pantanos pel igrosos. Desde t iempos 
pasados ha sido refugio de ladrones y malhechores de todos los reinos;  a 
muchos nunca se les ha vuelto a ver,  pero a otros se les v io totalmente 
reformados y t rabajando duro por la Reina Madre. 

Mayor Fuente de ingresos:  Dominan el  mercado negro que se propaga por  
ƭƻǎ ŘƛǎǘǊƛǘƻǎΧ ƻ Ŝǎƻ ŘƛŎŜƴ ǇƻǊ ŀƘƝΦ 

Población:  4.  986. 254 habitantes 

Dimensiones:  786 km2 

Especial idad:  Informantes en la sombra,  el  poder oscuro, los susurros y  
asesinos. 

Gobierno:  Una gran famil ia matr iarcal ostenta el  poder en este reino. 
Dominan las artes oscuras y la información en las sombras. Realmente poco 
se sabe sobre cómo funciona internamente este distr i to,  es muy cauteloso 
con la información. 
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DISTRITO 9: IUBAR 

Histor ia:  La guerra inic iada hace 20 años dejo destrozado este distr i to;  con 
el  f in de la guerra hace tan solo 8 años, se logró encerrar a las fuerzas 
oscuras dentro del distr i to con los pocos guerreros y superviv ientes de la 
zona; fue una decisión dura y di f íc i l  a tomar por todos los gobiernos pero 
creyeron que sería la mejor opción a tomar.  

Mayor Fuente de ingresos:  Sin determinar 

Población:  Desconocido  

Dimensiones:   1.450 km2 

Especial idad:    Indeterminada 

Gobierno:  Actualmente no t iene 
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Sistema 
Para las  t i radas básicas t i raremos 3 dados de 10 caras (3d10), por defecto 
nos quedaremos con el  valor intermedio, es decir,  n i   e l  más bajo ni  e l  más 
ŀƭǘƻ ŘŜ ƭƻǎ ǘǊŜǎ ȅ ŀ ŜǎŜ ŘŀŘƻ ƭƻ ƭƭŀƳŀǊŜƳƻǎΥ ά9ƭ ŘŀŘƻ ƻōƧŜǘƛǾƻέΦ IŀōǊłƴ 
ƻŎŀǎƛƻƴŜǎ ŘƻƴŘŜ άŜƭ ŘŀŘƻ ƻōƧŜǘƛǾƻέ ŎŀƳōƛŜ ŀƭ Ƴłǎ ŀƭǘƻ ƻ ŀƭ Ƴłǎ ōŀƧƻ ǇŜǊƻ 
eso se expl icará más adelante. Expl icaré los t ipos de t i radas y la di f icul tad 
para superar las. 

Tiradas de habilidad 

tŀǊŀ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀ ǘƛǊŀŘŀ ŘŜ ƘŀōƛƭƛŘŀŘΣ ǎŜ ƭŀƴȊŀƴ оŘмл ȅ ŀƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŘŜƭ άŘŀŘƻ 
ƻōƧŜǘƛǾƻέ ƭŜ ǎǳƳŀǎ ƭŀ habi l idad + el  atr ibuto pert inente. Cada habi l idad t iene 
un atr ibuto asociado,  ej . :  Destreza + at let ismo + 3d10. El resultado  tendrá 
que superar una di f icul tad var iable: 

 

Muy fáci l 10 

Fáci l 14 

Media 18 

Dif íc i l   20 

Muy di f íc i l   24 

Casi imposible 28 

/ǳŀƴŘƻ ƴƻ ǘŜƴƎŀǎ ƴƛƴƎǵƴ ǊŀƴƎƻ Ŝƴ ƭŀ ƘŀōƛƭƛŘŀŘ Ŝƭ ά5ŀŘƻ ƻōƧŜǘƛǾƻέ ǎŜǊł Ŝƭ 
más bajo. 

Tiradas enfrentadas 

Las t i radas enfrentadas se ut i l izan cuando 2 o más jugadores compiten en 
una acción. En estas t i radas el  jugador que saque el  resultado mas al to t iene 
éxi to. Si hubiera empate gana el  que tenga el  atr ibuto mas al to de los dos, s i  
se mantuviera el  empate gana el  que tenga el  rango de habi l idad mayor de 
los dos, más al lá de esto queda a discreción del master quien es el  ganador 
de la t i rada. 

Chequeos de atributo  

Las t i radas en atr ibutos se ut i l izarán cuando, por sent ido común, no se 
encuentre una habi l idad impl icada en la acción, resist i r  venenos, empujar 
una puerta de acero con un sistema de apertura estropeado para abrir la,  etc.  
La t i rada es de atr ibuto +3d10 y se tendrá que superar una di f icul tad 
var iable: 

 

Fáci l 8 

Media 12 

Dif íc i l   14 

Muy di f íc i l   16 

Casi imposible 20 
























































































