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~ Rihat, s<omo es posible que <onoz<ais Tantas historias?

— €50, joven Shelmaneser, s porque siempre presto oidos 2 quien Tiene algo que <onfar

~ Pero Rihaf, ls mayoria de I gente vive una exisfencia aburrida y sin interés.

- Quizd sea ¢s0 lo que parez<a tras un primer vistazo, joven amo. Pero uno debe armarse de 2 paciencia
ne<esarid para es<uchar y aprender. Todos los hombres, desde of mds humilde hasta el mas poderoso,
son los profa%onisfas de un relafo que ha dado forma 2 sus vides. Permifidme narraros algunas de estes

historias, mis Favoritas...

Los Muchos Rostros de Kishar es un suplemento muy
especial, pues ha sido creado gracias a la cola-
boracién de los mecenas que participaron en el
crowdfunding de La Puerta de Ishtar. De no ser por su
apoyo y aportacién econémica, este juego no exis-
tirfa y, precisamente por eso, era justo permitirles
dejar su huella en las arenas de Kishar.

Este suplemento es una coleccién de personajes,
todos y cada uno de ellos fruto de laimaginacion de
algin mecenas. Sus nombres, rasgos, antecedentes,
descripciones y estadisticas de juego son tal cual
los concibieron sus creadores, con una pequefia
ayuda por mi parte para datles esos toques finales
que acaban de datles forma. El material que aqui
aparece es la historia de sus vidas, tal cual ellos la
contarfan a alguien de la maxima confianza. Por
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tanto, los hechos narrados pueden ser ciertos, fal-

sos o cualquiera de los numerosos tonos de gris

que se encuentran entre ambos extremos.

Precisamente por esta razon, los personajes ha
sido alterados lo menos posible, y siempre pro-
curando respetar la intencién original de sus crea-
dores. Puede parecer que alguno de ellos “viola”

~ la ambientacién de La Puerta de Ishtar (jcomo si

algo asi fuera posiblel), pero no es el caso. Kishar
es un mundo muy grande, y en alguna parte de ¢l
practicamente todo puede ocurrir. Ademas, siem-
pre hay una explicacion alternativa para hechos en
apariencia imposibles.

Sabiendo esto, siéntete libre para utilizar este
amplio elenco de actores en tus sesiones de juego
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de La Puerta de Ishtar, ya sea como meros extras,
como importantes villanos o quiza incluso como
Personajes Jugadores. Témalos tal cual estan,
modificalos cuanto desees, o simplemente inspi-
rate en ellos para crear nuevos rostros. Quita lo
que no te gusta y toma lo que si. Al fin y al cabo,
es lo que los autores de estos personajes querrian
que hicieras.

Y, sin mas dilacién, aqui tienes a los muchos ros-
tros de Kishar.

- Adad

Alberto Vera Luis (Viden)

Adad es un varén Awilu de poco mas de veinti-
cinco afios, mpequeno y de complexion delgada;
un conjunto mas bien poco imponente. Su pelo,
que por supuesto es del negro mas oscuro, y sus
también negros ojos contrastan con su blanca piel.
Suele llevar el cabello peinado de forma clasica y
espartana, sin ningun tipo de florituras. Lo mismo
ocurre con su vello facial, que suele ser corto y
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carece de trenzas u otros adornos. De hecho, el
cuidado de su imagen tiene mas de mantenimiento
que de embellecimiento. Su vestimenta también es
sencilla y funcional para los estandares Awilu.

Adad vino al mundo en el seno de una familia
pudiente oriunda de la problematica Mari. Como
noble que era, el infante gozé de las comodida-
des propias del rango. Como es tipico en Mari,
sufrié ya desde la cuna atentados contra su vida
por parte de todo tipo de individuos, incluso de
aquellos que ni siquiera conocia. Como resultado,
Adad desarrollé una fuerte vena paranoica que le
acompafiaria toda su vida. -

Desde bien pequefio, el chico demostré una des-
bordante curiosidad por el mundo, atosigando
a quienes le rodeaban con “qués”, “cuandos”,
“dondes”, “comos” y “por qués”. Para Adad, la
necesidad de conocer y comprender la totalidad
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Estratega brillante: Cualguiera que luche junto a
Adad que pueda oirle (incluyendo al propio Adad) durante
una contienda obtendra +1 a su iniciativa.

Objetivo a corto plazo: Meorar su dominio de la
brujeria.

Objetivo a largo plazo: Convertirse en Ensi.
Caracter: Paranoico, Curioso, Ambicioso.

Lema: Nada es imposible si sabes cémo hacerlo.
Profesion: Erudito (3), Brujo (1).

Caracteristica distintiva: Aspecto espartano y una
esclava Wardn a la que tiene en alta estima y cuyo nombre,
Lbruatum, significa “amiga”. Ultiliza para ella el perfil de
Guardaespaldas Wardn.

Conjuros: Mensajero Sibilino de las Arenas y Talisman
Protector.

del universo parecia tanto un imperativo biolégico
como un instrumento de tortura para sus maes-
tros, a quienes al menos les quedo el consuelo de
no tener que preocuparse por falta de atencion en
las clases. Esta circunstancia, unida al constante
acoso homicida y al creciente estrés consecuente,
llev6 al nifio a dedicar su infancia y adolescencia al
estudio, y a rehuir los eventos sociales.

Con el transcurrir de los anos, el joven Adad
dominé una buena cantidad de disciplinas tan
dispares como la geografia o las matematicas,
pasando por la astronomia, la medicina, la botanica
y, pot supuesto, la toxicologia. Aprendio la lengua
de los rebeldes Cimmerios e incluso algo de anti-
guo Sumerio de labios de un comerciante Assur
llamado Anepada, con quién trabarfa amistad.

Con el conocimiento llegé la ambicién, y el joven
corazén de Adad empez6 a sofar con saberes ocul-
tos y poder ilimitado. En consecuencia, sus intereses
comenzaron a desviarse hacia la brujerfa, si bien por
entonces se limité simplemente a acariciar la idea
de convertirse en brujo. En aquella época adquirié
una guardaespaldas Wardu, a la que bautiz6 con el
nombre de Ibruatum (“amiga” en Akkadio).

El rumbo de su existencia se truncé definitiva-
mente cuando uno de sus hermanos intenté enve-
nenarle. Aquello fue la gota que colmé el vaso
psicologico del joven noble y, en represalia, Adad

estrip6 a-pufialadas a su hermano, en la intimi-
dad de un jardin familiar cubierto por las estrellas
de medianoche.

Después de huir a toda prisa del mas que obvio
crimen, abandonando la ciudad, Adad se dirigi6
a Assur a buscar asilo en casa de Anepada. El
comerciante le acogié durante un tiempo, mien-
tras Adad reorganizaba su vida. Un tiempo des-
pués conoceria al brujo Nikanum, que le acogi6
como pupilo. Pocos meses han pasado desde ese
dia y actualmente Adad sirve a Nikanum como
mano derecha a cambio de la sabiduria del brujo.
Ibruatum, la Wardu de Adad, mantiene con su
amo una relaciéon que hace honor a su nombre. El
joven Awilu, falto de auténticos amigos en los que

confiar y desesperado por encontrarlos, dispenso




a su esclava un trato escandalosamente bueno, a
medio camino entre amo bondadoso y auténtico
amigo. Como resultado, Ibruatum serfa fanatica-

mente leal a su sefior, incluso aunque no estuviera
obligada a ello por la maldicién de sometimiento.

Al mismo tiempo, las vivencias en Mari han pro-
vocado que Adad sienta un profundo desprecio
hacia los Awilu en general, pues considera que
en su mayoria son igual de homicidas, traidores
y arbitrarios que sus paisanos de Mari, aunque a
medida que ve mundo este sentimiento va desa-
pareciendo. Hasta tal punto llega dicho despre-
cio, que Adad se siente mas cémodo rodeado de
esclavos de las razas inferiores que de Awilu. jAl
menos los esclavos no estan intentando matarle
constantemente! La principal excepciéon a este
sentimiento se da con los comerciantes Assut,
los unicos Awilu que ha conocido que considera
cuerdos y que le han acogido en su huida de Mari.

Cémo usar a Adad en tus partidas: Adad
esta disefiado para ser el segundo al mando de
Nikanum, quien bien podtia ser el villano princi-
pal. Como se puede deducir de su historia, Adad
no es malvado, y unos héroes persuasivos podrian
conseguir su ayuda e incluso que traicionase a
Nikanum. Aunque si este PNJ evolucionase, es
posible que su constante contacto con la bruje-
ria ennegreciera su alma. Al fin y al cabo, le han
llegado rumores sobre cierto conjuro que dota de
gran poder y, sinceramente, no es que sienta espe-
cial aprecio por su familia.

Adrasto
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Objetivo: Dejar algo de valia antes de abandonar este
mundo.

Caracter: Arisco, Generoso, Sacrificado.

Lema: E/ maestro aprende mds que el alumno.
Profesion: Sabio (3), Maestro (2), Luchador (2).

Tormentas, se ofrecera a ensefiar a quién necesite
su ayuda y tenga un motivo justo. Adrasto reniega
de los politiqueos y conspiraciones de la sociedad
Akkadia, y aprecia profundamente a quienes dicen
la verdad y le tratan con respeto. Es una persona
seca pero de gran nobleza.

A pesar de su aspecto es un luchador sorprenden-
temente competente, con un gran dominio del
combate sin armas.

-

Ahati I Palida

Tiiigo Gardusio

Adrasto es un sabio Awilu que ha visto mucho
mundo, y que estd mas cerca del final que del
principio de su vida. Carga con suficientes afios a
sus espaldas como para saber que s6lo debe pre-
ocuparse por las cosas realmente importantes. Es
bajo para ser un Awilu, ha perdido la gran mayoria
del pelo de su cabeza, y su piel esta tan arrugada
y tan castigada por el sol que parece cuero viejo.
Aunque vive una vida de ermitafio, retirado en una

remota cueva en los lindes de las Cumbres de las

José Manuel Palacios Rodﬁ;go

“Ahati la Pilida es una Mushkenu alta y espigéda,

de piel totalmente blanca y cabello cobrizo, con
unos enormes ojos verdes. Su nivea piel se ve sur-
cada por numerosas marcas de latigo y quemadu-
ras, sobre todo en la espalda, asi como las rojizas
sefiales de los de grilletes en los tobillos. Su ros-
tro es redondeado y hermoso, aun algo anifiado, 5
lo que contrasta con su cuerpo bien formado y

voluptuoso de pechos generosos y caderas anchas.
Su mirada es atenta y de algun modo, triste.




Esclava en Akkad, fue separada de su familia

para servir en casa de un general del ejército
(Enmerkar) y regalada a su joven hija (Sabit) como
juguete y compafifa. Vivia bajo un perpetuo mal-
trato fisico y psicolégico por parte de Sabit, que
abusaba constantemente de ella. Ahati aguantaba
las penalidades resignada, convencida de que su
destino era vivir asi.

En su juventud, al florecer, atrajo indebidamente
la atencién del prometido de su sefiora. Aunque
ella intentaba evitatlo, él comenzo a acosarla. Sabit
se percaté de esto y, celosa, la vendié a un merca-
der Assur, con la condicién de que éste la hiciera
luchar como gladiadora. El objetivo de Sabit era
que su prometido la viera morir en la arena.

Sin embargo, en las celdas conocié a un esclavo
Cimmerio recién capturado, Bagrat. Bagrat tenia
una hija de la edad de Ahati y se apiadaba de ella,
esforzandose en mantenerla con vida, luchando
a su lado y ensenandola a defenderse. Con su
ayuda, Ahati logré sobrevivir a varios combates,
haciendo que la ira de Sabit creciera dias tras
dia. El Cimmerio buscaba constantemente una

Ahati la Palida
Mushkenu _
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Objetivo a corto plazo: Escapar de los mercenarios
de Sabit.

Objetivo a largo plazo: Liberar a los esclavos de
Akkad.

Caracter: Estoica, Timida, 1V aliente.

Lema: Mientras queden esclavos, ningiin hombre serd
libre.

Profesion: Esclava (2), Bailarina (1), Gladiadora (1).
Caracteristica distintiva: Pze/ blanca como la nieve.

manera de huir y asi volver a su hogar, lo que
finalmente provocé una pequena revuelta en la
que éste murid, pero durante la cual Ahati logré
escapar. Sabit, realmente furiosa, contratd varios
mercenarios para que la traigan, a ser posible con
vida, ante su presencia.

Ahati ha visto el fuego que ardfa en el corazén del
Cimmerio, su ansia de libertad, y, de algun modo, ese
mismo fuego ha nacido en su interior. Ahora tiene
un objetivo y la voluntad de vivir para cumplirlo.

Por primera vez en su vida es duefia de su destino,
una sensacion extrafia y embriagadora que sélo ha
empezado a descubrir.

Ahafi I Rojo

AGUANT¢
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Ahati la Roja es una esclava Mushkenu de pelo
moreno, de 1,65m de altura, piel de un curioso
color rojizo (de ahi su nombre), cuerpo estilizado
y ojos de color miel. Su amo Awilu la utilizé para
ejecutar el conjuro “Semilla Infalible de Shuk-
Nippurash”,
hibrido al que usar de protector y vigilante de su

esperando obtener un poderoso

guarida, pues un brujo siempre tiene que prote-
gerse las espaldas.

Dado que el conocimiento del conjuro esta
reservado unicamente a las sacerdotisas de Shuk-
Nippurash, la versiéon que obtuvo el brujo estaba
incompleta, por lo que Ahati no esta engendrando
exactamente lo que su amo quiere. Ademas, y
como efecto secundario de ser victima de una
version corrupta del conjuro, la pobre Ahati sufre
una maldicién, que hace que la mala suerte la

acompafie alla a donde va.

Poco después del lanzamiento del conjuro, los
rivales de su amo se enteraron de que Ahati
habia sido objeto de algin poderoso ritual, por
lo que decidieron tomar cartas en el asunto.
El brujo, viendo peligrar su creacién, saco a
Ahati de la ciudad, escondida entre un grupo
de esclavos que portan mercancias y escolta-

dos por su mejor Wardu, que se encargara de




velar por su seguridad. Desde entonces tanto ella
como el Wardu han permanecido en constante
movimiento, para asi huir de los enviados de los
enemigos de su amo. Esta persecucion terminara

cuando Ahati dé a luz... a un engendro de las

estrellas.

! Y AGUANTE
Ahati la Roja
Mushkenu
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Objetivo a corto plazo: Dar a luz a mi hijo en un
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lugar seguro.

Objetivo a largo plazo: Ver crecer a mi hijo sano,
Juerte y a salvo.

Caracter: Perfeccionista, Sumisa, Perseverante.

Lema: Todo por mi hijo.

Profesion: Herborista (1), Bailarina (1), Sirvienta (2).
Caracteristica distintiva: Marca de esclava en nna
de sus nalgas.

Portadora de mala suerte: Cerca de Abati la
Roja la probabilidad de que algo salga mal aumenta
considerablemente, y cuanto mds tiempo se pase en
presencia de ella mds probabilidades habra de que suceda
una calamidad. Este efecto no es aplicable al hijo de Abati
la Roja.

Pobre e indefensa: Mientras esté embarzada, todos
los personajes tendrdan la necesidad de ayndar a Abati la
Roja, salvo que alberguen hacia ella malas intenciones.
Debido a esto, Abati tendra una bonificacion de +1 a
los conflictos de Carisma por cada 2 meses de embarazo a
partir del 5°, es decir tendra +1 en el 5°y 6°, +2 en el 7°
98, +3enel9°y10°y +4 enel 11°y 12°. Su embarazo
dura 12 meses, ya que no trae al mundo a un ser norma...
Todo por mi hijo: Una vez haya dado a Inz, cualguier
atague que sufra el hijo de Abati la Roja en su presencia

bard que la madre entre en una especie de furia, teniendo
+1 VA y-117D y aplicindosele la regla “Combatir hasta
la muerte” automidticamente si su Aguante cae a 0, como
5t fuera un PJ.

Este engendro serd un criatura terrorifica (cuyas

caracterfsticas y tamafio quedan a discrecion del
DJ, ya que Ahati no morira en el parto) cuyo unico
objetivo es matar y destruir todo lo que encuen-
tre a su alrededor, excepto a su “madre” y a su
protector Wardu. Su primer objetivo sera su otro
progenitor, con cuya vida intentara acabar de la
forma mas cruel y sangrienta posible, dejando
ademas un reguero de destrucciéon a su paso.
Si consigue matar al brujo volvera al lado de su
madre, la unica a la que obedece. Si ésta muriera,
el engendro vagaria por la tierra sin un rumbo fijo.

Aishimmu Daesh

Alejandro Estébanez

Poco se sabe en realidad sobre Aishimmu Daesh,
salvo el hecho de que es uno de los mercenarios
mas erraticos del Imperio de Akkad. Es posible
tanto que cumpla con sus encargos con eficiencia,
con una flecha envenenada y desde las sombras,
como que subitamente decida retar a su objetivo
a un combate abierto y justo. Mercenario para
ganarse la vida, a Aishimmu lo que realmente le

b i AGUANT¢
Aishimmu Daesh
Mushkenu
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Desde las sombras:

Si durante una contienda
Aishimmu Daesh ataca a un oponente que no es consciente
de su presencia con una accion de Ataque Implacable,
podra utilizar como VA el valor de su VM (7).
Objetivo: Encontrar un rival a mi altura.

Lema: Habla silo cuando tengas algo que merezca la
pena decir.

Profesion: Asesino (3).

Caracteristica distintiva: Encapuchado.
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atrac es encontrar rivales a su altura. Callado y
discreto, tiene una forma de ser austera y practica,
pues no le gustan los lujos innecesarios. Siempre
esta abierto a aprender, ya que tiene muy claro
que el conocimiento es podet.

Anatannu

Alfonso Abella “Tumbos”

Dicen que existe en Kishar un sabio Ashipu
errante. Su nombre es Anatannu, aunque en el
norte algunos le conocen como Essenu. Tal es su
talento que, cuando a lo lejos los aldeanos vislum-
bran su anciana silueta y su paso cansino, sonrien
de alegria y se preparan para celebrar su llegada.
Viste una sencilla tinica de lino y su cuadrada
barba tiene el color rojizo de los atardeceres en
Niniveh. Sus pasos van siempre acompanados del”
ritmico golpeteo de su cayado, un retorcido bas-
ton de cedro que sorprende por la descomunal y
cornuda calavera de uro que lo corona.

Como buen Ashipu, su poder reside en los talis-
manes que encanta con sus sortilegios. Cuando
recorre las regiones regadas por el Buranum, los
agricultores ansfan sus amuletos de arcilla, escul-
pidos con formas aladas que otorgan a los vientos
del norte la fuerza suficiente para alejar el odioso
y arido viento del desierto que arruina las cose-
chas. En las proximidades de Eridu los pescadores
no dudan en ofrecerle sus perlas mas perfectas a
cambio de extrafias figurillas, informes y mons-
truosas, pero que cosidas a sus redes atraen a los
peces a millares.

Anatannu, también se ocupa de temas menos

mundanos, cincelando en pequefias esferas de

barro con su punzoén oraciones que protegen con-
tra todo tipo de enfermedades y maldiciones. En
las tierras de Akkad todo aquello que acontece a
sus gentes ocurre por voluntad de los dioses, y las
plegarias del Ashipu errante suelen complacerles
sobremanera.

Pero Anatannu nunca viaja solo. A su espalda, en
un carromato tirado por una pareja de bueyes,
le acompafian seis muchachas y una enigmatica
esclava Muskhenu. El color de los cabellos de las
jovenes las delata como hijas de Anatannu y se
cree que todas ella estain consagradas a la diosa
Shuk—Nipp'urash. Lunassa, Otganna, Daruru,
Puabi, Nanlil y Memna estan llenas de dones; la
mitad de ellas tocan el dulcémele, los tambores
o el arpa con una delicadeza y armonia sobreco-
gedoras; las otras tres ejecutan sinuosas danzas
que obnubilan y sumergen al pablico en un trance
catartico.

Todas ellas son hermosas, pero su belleza se ve
mermada por feas y cuantiosas cicatrices que
cubren sus brazos; cortes cadticos que no tienen
patrén ni responden a ningin proposito aparente.
El séquito lo completa una vieja esclava Muskhenu
que no posee nombre y que apenas se deja ver.
Pellejuda, de considerable altura y miembros
escualidos, se dedica a la tarea de dar forma a la
arcilla que luego Anatunna encanta con su gran
poder. Ella conoce uno de los secretos que mas
celosamente guarda su amo: en el moldeado del
barro para fabricar los amuletos no se utiliza agua,
sino que las manos de la anciana se impregnan de
la sangre de las hijas del Ashipu.

Pero la vida de Anatunna no es precisamente idi-
lica, pues hace casi un afio tuvo que enterrar en
algin lugar del desierto a Shuna, su hija favorita.
Enla ruta hacia Kish la joven empez6 a experimen-
tar un terrible mal, y ni siquiera los conocimientos
de un reputado Ashipu como Anatunna pudieron
exorcizar al espiritu causante de la dolencia.

La corrupcién de Shuna era tan rapida y evi-
dente que tuvo que apartarla de sus hermanas
y aislarse con ella en una colina cercana, donde
durante varias lunas intenté salvar la vida de su
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hija, pero sin éxito. Exhausto y convencido de
que se enfrentaba a un poderoso y desconocido
Utukku, Anatunna volvié al campamento con
un mandato para la esclava Muskhenu: debia
dar forma a dos enormes jarras donde contener
el cuerpo aun con vida de Shuna. Si ella moria,
sabfa que el Utukku buscaria de inmediato apo-
derarse de otra de sus hijas. La esclava obedecio,
pero esta vez utiliz6 las lagrimas de las hermanas
para dar forma al barro.

Shuna fue introducida en el interior de una de las
vasijas, se juntaron los cuellos de las dos jarras y
la unién se sellé con abundante brea. Por dltimo,
el insolito ataud se embadurné con sal y se ente-
rré a gran profundidad. Aunque el Utukku no
habia sido destruido, la trampa deberfa confinar
al demonio al menos durante un ciclo completo
de 60 afios.

Esto es lo que la mayoria de la gente que se ha
cruzado con Anatannu cree saber de él, pero antes
de terminar su historia conviene mencionar que
existe otra version muy diferente y poco conocida
sobre la vida de este némada. Afiladas lenguas en
la ciudad de Kish, muy cercanas a las Gudapshu,
afirman que lo anterior no es sino una sarta de
mentiras. Para ellos Anatannu es un impostor, un
simple charlatan que intercambia baratijas hacién-
dolas pasar por talismanes, y que setfa inofensivo
de no ser por la pérfida Muskhenu que le acom-
pafia y maneja como un pelele.

En esta version de los hechos, la esclava dirige un
pequeno culto itinerante consagrado a la diosa
de la fertilidad Anunnaki; la pasional Ishtar. En
esta historia tampoco las muchachas son hijas de
Anatannu, sino que se tifien los cabellos con hojas
de sorgo y entrafias de animales para parecerlo,
y asi no revelarse como lo que son: sacerdotisas
de la diosa Ishtar reclutadas por todo Akkad y
que inculcan la semilla de la desaparecida diosa
con la esperanza de que resurja: Se dice que el
grupo siempre evita acercarse a Kish, pero no
por el dolor de recordar a la hija o a la hermana

que sepultaron cerca, sino porque les ahuyenta
el temor a ser descubiertos en la ciudad donde la
diosa Shuk-Nippurash posee mayor poder.

Quienes cuentan esta historia afirman que el final
de Anatannu llegard pronto, por mucho que las
zalameras sonrisas de las sacerdotisas y el cauti-
vador discurso del Awilu les permitan contar con
la ayuda de los ingenuos aventureros que encuen-
tran por el camino. Es cuestién de tiempo que los
agentes de la gran Shuk-Nippurash vuelvan a dar
con ellos, y esta vez no podran enterrar al enviado.
Que cada cual crea la historia que prefiera creer.

Utlliza el perfil de “Sacerdote Awilu” para
Anatannu, “Esclavo Mushkenu (Artesano)” para
su esclava y “Noble Awilu” para sus hijas.

Arashi

Diego Pastor

El “pequefio Arashi” es un Mushkenu, de mirada
cansada. Aunque es mas bajo que la mayorfa de los
miembros de su raza (apenas mide 1,65 metros),
su torso es ancho como un muro, y sus brazos
fuertes como troncos de arbol. :

Arashi nacié en un foso de esclavos, siendo hijo
de un gladiador mediocre y una cocinera. Desde
nifio fue dado a su padre para que lo adiestrara. Su
pequefio tamafio le costé muchas palizas, pero a
‘fuerza de golpes Arashi fue aprendiendo a luchar
contra aquellos mas grandes que él. Con el tiempo
demostrd. ser un gladiador letal. Nunca violento
ni imprudente, Arashi aprendi6 a matar y callar. A
matar y esperar. 3

Una noche, sus captores cometieron un errof;
demasiadas copas de més, una puerta mal cerrada
y, antes de que pudieran percatarse del hecho,
Arashi caminaba libre por las calles. Pasé mucho
“tiempo oculto, sobreviviendo gracias a su habili-
dad para matar. Y asi vio pasar el tiempo hasta que
se top6 con el Wardu.

Todavia hoy, afios después, se sigue hablando de
c6mo un Mushkenu tan bajo como un Awilu maté
a un Wardu en combate singular. Pero nunca se
oye esta historia de boca de Arashi, que jamas se
vanagloria, a pesar de que este encuentro cambio
su vida. Hoy Arashi forma parte de una temida
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banda de forajidos que actian en lo mas profundo
de las calles de Nippur. Sus espadas de alquiler
son muy conocidas, a pesar de que nadie sabe
realmente qué es lo que busca Arashi. Siempre
pregunta por qué la victima de un encargo merece
morir, y rechaza muchos contratos argumentando
no ser capaz de asegurar el éxito de la mision, algo
que pocos creen. Sus hombres viven como ratas y
nadie sabe dénde guardan su fortuna ni para qué la
quieren si no la gasta.

Y asi, en silencio, Arashi espera, observa, y planea
el dia en que los Mushkenu se liberaran de sus
cadenas y se cobraran su venganza. Lo que le dijo
aquel Wardu le convencié de que éste era el tnico
camino posible.

Como recuerdo de sus dias como gladiador,
Arashi lleva la cabeza afeitada y cubierta de multi-
ples tatuajes, que sus amos le hicieron para intimi-
dar a sus rivales.

g AGUANTE
Arashi
Mushkenu '
J
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Arhuna l2 Tigresa

Oscar Murioz

Arhuna es una mujer Mushkenu de unos 25 afios.
Es de aspecto agradable, y hace gala de una larga
melena negra, a juego con sus 0jos Negros y que
contrasta con una piel que, aunque en origen era
blanca, ahora esta bronceada y curtida por el sol.
Viste de forma sencilla y cémoda, para viajar por
el desierto, y atn lleva los brazaletes que la sefia-
laban como esclava, para nunca olvidar de donde

viene.
l AGUANT¢
Arhuna la Tigresa
Mushkenn
]
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E! VM de Arashi se
considera de 6 cuando se usa durante una accion de un

Me conozco ese truco:

oponente.

Objetivo a corto plazo: Hacer acopio de armas de
calidad para la revuelta.

Objetivo a largo plazo: Liberar a los Mushkenu de
Nippur del yugo de la esclavitud.

Caracter: Estoico, Tranquilo, Sincero.

Lema: No soy dueiio de mi destino, solo de como me
enfrento a él.

Profesion: Gladiador (3).
Caracteristica distintiva: Cabeza cubierta  de
tatuayes.

ABSORKION MORAL

COEMEE

Con el sol a la espalda: Durante el primer asalto
de una contienda Arbuna tendra una VA de 7 y sus

oponentes sufriran una penalizacion de -1 a su iniciativa.
Voz de Mando: Arbuna puede, como accion durante

- una contienda, dar drdenes a sus bandidos. Esta accion se

trata como una de Mejorar la Posicion, salvo que recibiran
sus efectos todos los bandidos que puedan oirla (incluyendo a
la propia Arbuna), y la bonificacion solo durara un asalto.
Objetivo: Liberar a su familia de la esclavitud y matar

a sus esclavistas.

Caracter: Decidida, Generosa, Apasionada.
Lema: Nada ni nadie impediran mi venganza.
Profesion: Esclava (1), Nomada (2), Bandida (2).




Es la lider de una banda de asaltantes formada por
Uridimmu y ex-esclavos Mushkenu. La venganza
es su principal objetivo. Como antigua esclava de
los Awilu, busca la liberacién de su pueblo y en
especial de su familia, aun esclavizada. Y si puede,
durante el proceso aprovechara para danar todo lo
humanamente concebible a los Awilu.

Arhuna escap6 de adolescente de una caravana
de los Awilu y fue adoptada por un grupo de
Uridimmu, al que acabé dirigiendo. Esta banda
de asaltantes de caravanas mata a todos los Awilu
con los que se cruzan y liberan a sus esclavos.
Arhuna reparte el botin entre todos, incluyendo
los esclavos liberados, lo que provoca que algunos
de ellos se le unan.

Asdrubal

Alberto Martin Pérez

Asdruabal es un Fenicio muy especial. Considerado
“inestable” por sus congéneres, un terrible evento
de su pasado cambi6 para siempre su perspectiva
del mundo.

Mucho tiempo atras, un culto de Kuthalu logré
capturar a Asdrabal, tendiéndole una emboscada
durante una visita comercial a Mari. Durante dicha
estancia fue torturado y comprobé de primera
mano lo que los seguidores de Kuthalu podian
llegar a hacer.

Pero de alguna forma consiguio liberarse vy, utili-
zando sus habilidades mentales, logré escapar de
donde estaba encerrado (una casa en un barrio
periférico de Mari), perdiéndose entre el gentio de
la ciudad.

Fue tal el sufrimiento que soportd que a partir de
ese momento Asdrabal siente un odio irracional
hacia este dios y hacia sus seguidores. Por eso,
Asdruabal es considerablemente mas violento que
el resto de Fenicios. Sigue sin atacar fisicamente a
sus enemigos, al igual que todos los demas miem-
bros de su raza, pero siempre va a acompanado de
numerosos guardias, que se comportan de forma

mucho mas sadica de lo que cabria esperar de

unos simples autématas. Ademds, a diferencia del

resto de los Fenicios, Asdribal no sélo compra
esclavos Mushkenu, sino que también adquiere
objetos sagrados de Kuthalu para después fundir-
los en extrafios rituales.

Y atn hay mas, porque en las calles de Mari se
cuenta un terrible rumor sobre Asdrabal: que se le
ha visto enviar a sus guardias a acabar con la vida
de otro Fenicio.
g ‘ AUANTE

Asdrabal |
Fenicio :
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Fenicio: Un Fenicio nunca entrard en combate si puede

evitarlo y, en caso de hacerlo, jamas atacard ni herira a un
oponente.

Leer Mente: Un Fenicio puede leer los pensamientos
superficiales de aguellos que le rodean. Si ademas entra
en contacto fisico, también podri acceder a recuerdos y
pensamientos mds secretos o mejor escondidos.

Dominar Voluntad: Uz Fenicio que entre en contacto
fisico con alguien podrd intentar dominar su voluntad.
Debera resolverse un conflicto de 1Voluntad entre ambos.
S el Fenicio vence, podra dar cualquier orden al derrotado,
que deberd obedecerla en la medida de sus posibilidades.
Este estado finalizara tras un dia o cuando el Fenicio lo
desee, lo que ocurra antes. Un Fenicio rara veg hard uso
de este poder, y jamds dard al dominado una orden que
implique causar dano fisico, ya sea a si mismo o a otros.
Objetivo a corto plazo: Controlar la Cindad del
Silencio.

Objetivo a largo plazo: Acabar con el culto de
Kuthalu.

Caracter: Cruel, Egdlatra, Astuto.

Lema: E/ fin justifica los medios.

Profesion: Orfebre (3), Comerciante (3).
Caracteristica distintiva:  Cara  completamente
cubierta por un turbante.




Asdrubal considera que la tnica forma de poder

cumplir su gran objetivo de erradicar el inmundo
culto de Kuthalu de la faz de Kishar es gracias al
poder que le proporcionaria el control directo de
la Ciudad del Silencio. Una vez hecho esto, podra
empezar a imponer su voluntad y tratar de “con-
vencer” al resto de Fenicios para que se lancen
en una especie de cruzada contra esta maligna

deidad.

De hecho, se rumorea que miembros de las altas
esferas de los cultos de Kuthalu recibieron en
sueflos una visita de su Sefior, que les mostré en
visiones su deseo de ver muerto a este entrome-
tido Fenicio.

.Ashur~l>on

Ignacio Muniz

Ashur-Don es un Awilu mitico en Assur, y de él
existen diferentes descripciones, segin a quién le
preguntes. Unos te diran que porta una impresio-
nante barba con trenzas que le llegan por debajo
del pecho, otros que luce una larga cabellera negra,
e incluso se ha escuchado a algunos mercaderes
decir que es un Mushkenu, asi que nadie tiene
muy claro cémo es su apariencia fisica.

Todos los mercaderes de la ciudad saben que
Ashur-Don puede conseguir cualquier cosa o
informacién que necesiten, y hasta los mas viejos
del lugar recuerdan la existencia de este mercader
desde su mas tierna infancia. Hay quien sospecha
que Ashur-Don tiene mas de 400 anos, y asegu-
ran haber heredado una deuda contraida con él
por el padre del padre de su padre. Su fama ha
traspasado fronteras, siendo conocido, gracias los

4

chismes de los comerciantes, en todas las ciudades

del Imperio.

La red de contactos de Ashur-Don es tan grande
que nadie, salvo sus libros de cuentas, podria decir
quién esta en deuda con €l, o con quién ha llegado
a fructiferos acuerdos en el pasado. Esta red de
contactos es la base de su poder, a través de la cual
consigue todo lo que necesita, ya sea para él o para
otros que le han pedido su ayuda.

AGUANT¢
Ashur-Don .
Awiln Assur j
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Objetivo: Mantener en marcha su red comercial.
Caracter: Implacable, Inquisitivo, Timido.

Lema: Creo que si que hay algo que puedo hacer por 1.
Profesion: Mercader (3).

Caracteristica distintiva: ;¢

Todo el que desee peditle algo a Ashur-Don
debera primero buscar a sus hombres de con-
fianza en la ciudad, sus esclavos Mushkenu, que
son sus ojos y sus oidos, y siempre portan un

caracteristico colgante de bronce con un simbolo
del dios Ashur.

Ashur-Don jamas abandona su morada. De tal
manera que, una vez contactado, si el comerciante
acepta el encargo (y no se conoce ninguno que
haya rechazado), se organizara una reunién en la
que Ashur-Don negociara con su cliente el pre-
cio de su peticién, siendo muy habitual que sim-
plemente pida un favor a devolver en el futuro,
ya sea por él o por alguno de sus descendientes.
Ashur-Don estara abierto a escuchar ofertas en
la negociacion, pero de una u otra forma siempre
conseguira que el trato resulte beneficioso para
¢él. Los clientes s6lo ven a Ashur-Don una vez
concluida la negociacion, y siempre reciben lo que
han pedido en el plazo acordado.

En muchas ocasiones, Ashur-Don pedira que se
le consiga algo que ya le hayan pedido con ante-

rioridad, y asi, haciendo uso de la enorme canti-
dad de favores que le deben a lo largo y ancho
del Imperio, siempre consigue tanto informacion
como los objetos mas codiciados de Kishar.
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En realidad Ashur-Don fue un mercader que,
debido a una delicada salud que le impedia salir
de su casa, comenzo6 a hacer negocios valiéndose
de una gran cantidad de esclavos que buscaban
negocios en las calles de Assur. Mientras ¢l vivia
encerrado, llevando sus libros de cuentas junto a
sus hijos, a los que intent6 ensefiarles todo lo que
sabfa mientras vivié. Con el paso de los afios, su
nombre se hizo cada vez mas conocido debido a
los magnificos tesoros que podia ofrecer, y con-
siguié que su fama rivalizara con la de los mas
conocidos mercaderes de Assur. Sabiendo que
debido a su salud morirfa joven, y que el nombre
que se habia hecho en la ciudad se perderia con su
muerte, acordé con el mayor de sus hijos que él le
reemplazarfa al frente del negocio, manteniendo
su nombre y haciéndose pasar por el propio
Ashur-Don, ya que eran pocos los que conocian
personalmente al comerciante, debido a su reclu-
sion. Asi, su legado fue pasando de generacion en
generacion, y su imperio de poder e informacioén
no ha dejado de crecer durante los dltimos qui-
nientos anos.

El actual Ashur-Don es el bisnieto del original.

Assad-€du

Francisco José Cabrero

Assad Edu es un joven noble Awilu, de 35 afios de
edad, con sobrepeso, cara ancha y manos regor-
detas. Lleva el pelo y la barba muy bien cuidados,
haciendo gala de trenzas muy elaboradas. De
aspecto excesivamente limpio y pulcro, va vestido
siempre con ropas de muy buena calidad. Sin
embargo, tiende a sudar, por lo que siempre esta
abanicandose o siendo abanicado por alguno de
sus esclavos.

Assad-Edu nacié en el seno de una familia noble,
en la que su padre trataba a todos los que le rodea-
ban de forma tiranica. Incluso a él, que tuvo que
ejercer de escriba y de mayordomo para su padre,
realizando tareas que él sabfa que no le perte-
necfan. La unica luz en aquella oscuridad era su

madre, poseedora de todas las virtudes imagina-
bles para él. A la muerte de su padre, Assad-Edu
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asumi6 las riendas de la familia. Pronto se dio
cuenta del poder que posefa y de las posibilidades
que éste le ofrecfa. Fue entonces cuando el joven
Awilu decidi6 desquitarse de todas los malos ratos
que habia pasado en su vida: decidié que querfa
tenerlo todo, probarlo todo y dominarlo todo.

Su madre le dio un toque de atencién y Assad-
Edu, preocupado por la opinién de ésta, tomd
una determinacion: utilizarfa sus recursos para
ser mecenas de arquitectos, artistas, aventureros y
demis hombres de valia. A cambio, éstos le adora-
rfan y le brindarfan honores con sus obras.

No obstante, Assad-Edu sigue siendo igual de
codicioso y lujurioso que siempre, pues cree
que merece disfrutar de la vida: ser mecenas
es una tarea de buen hombre, asi que debe ser
recompensada.

Sus cofres han crecido mas y mas con el tiempo,
debido a las ventas del arte y demas oficios apa-
drinados. Sin embargo, ninguno de sus ahijados
ha conseguido aun tocarle la fibra sensible. En
realidad, piensa que son todos un atajo de inutiles,
con poca inspiraciéon o saber hacer.

AGUANTE
Assad-Edu
Awilu !
i
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Objetivo a corto plazo: Gozar de la vida todo lo
posible.
Objetivo a largo plazo: Convertirse en el mecenas

mds grande y ser recordado por ello.

Caractet: Avaricioso, Astuto, Lider.

Lema: Mis deseos son drdenes para wiis protegidos.
Profesion: Escriba (1), Mayordomo (1), Noble (2).
Caracteristica distintiva: Suda profusamente.
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Athanos

Pedro Galbis

Athanos el alquimista es un Awilu de edad avan-
zada, enclenque y bajo. Siempre viste desalifiado,
llevando una tanica antafio blanca, pero que con
el paso de los afios ha tornado en un sin fin de
colores debido a experimentos alquimicos.

A lo largo de su vida, Athanos ha buscado innovar
con nuevas pociones, y su objetivo ultimo es dar
con el elixir de la inmortalidad. Pero los afios pesan,
y su caracter despistado y olvidadizo hace que cada
cierto tiempo se olvide de sus avances, volviendo a
crear pociones que ya habfa descubierto.

De hecho, si el DJ lo juzga adecuado, es posible
que en algin momento de sus investigaciones
haya llegado conseguir un elixir que concediera
la inmortalidad, pero que debido a su despiste lo
haya olvidado. Si éste fuera el caso, no serfa des-
cabellado pensar que la receta del preparado se
encontrara perdida entre sus numerosas notas.
Encontrarla serfa una tarea herculea.

Athanos siempre esta dispuesto a inventar nuevas
pociones, por lo que acepta encantado cualquier

AGUANT¢

Athanos

Awiln -
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Objetivo: Dar con el secreto de la inmortalidad.
Caracter: Despistado, Nervioso, Curioso.

Lema: E/ poder se esconde en el fondo de un recipiente
de cristal.

Profesion: Alquimista (3), Maestro (1), Herborista (2).
Caracteristica distintiva: T7nica manchada de

mnchos colores.
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empresa, por descabellada que ésta sea, siempre y
cuando no implique salir de su casa, lugar que rara
vez abandona. Athanos posee ademas muchos
documentos llenos de valiosa informacion. El
unico problema es encontrarlos en el interior de
la cadtica vivienda de Athanos...

Los nifos de la zona siempre merodean alrededor
de su casa para ver si el viejo loco vuelve a hacer
experimentos y ocurre algin accidente (un hecho
muy frecuente). Los vecinos de Athanos le tienen
bastante carifio, ya que suele ayudar a quienes lo
necesitan (jincluso a esclavos!). Siempre y cuando
éstos tengan la suficiente paciencia como para
aguantar los desvarfos de Athanos, claro esta.

Aysha

Eva Maria Y ariez

Aysha es una Uridimmu de pelaje pardo y ojos
vivos. Viste ropajes de hombre de color azul
celeste, y gracias a ellos se mueve con total liber-
tad por las calles de la ciudad de Akkad, donde
convive a diario con mercaderes, ladrones y
charlatanes.

Tiempo atras, en lo que casi es una vida olvidada,
ella pertenecié a uno de los clanes del desierto. El
calor de su madre y el olor de los camellos eran
las sensaciones del hogar. Pero no hubo de durar
aquel tiempo muchos afios, pues la supersticion
convirtié la mancha blanca de su pelo en augu-
rio de los males de su tribu, y a ella en principal
causante. Para salvarla, su madre fingié su muerte
y luego la obligd a huir. Su padre y hermanos llo-
raron su pérdida mientras ella escapaba entre las
dunas. Durante afos se dedicé a seguir de cerca
a otros de los clanes, robando algo de su comida.
En cuanto la descubrian era inmediatamente
expulsada, y sélo le quedaba la huida.

En una ocasion, pudo seguir a uno de los clanes
durante varias estaciones, gracias a la ayuda de un
pequeno cémplice: un Uridimmu, joven como
ella, llamado Ibrahim. Los ojos de Ibrahim tenfan
un brillo extrafio, y lefa el alma de animales y

personas por igual. En vez de delatarla, la ayudo




ofreciéndole su comida y compafifa. Pero nada

dura eternamente, y también de alli se vio obli-
gada a escapar, sin poder despedirse de su amigo
y compafiero.

Pronto la soledad del desierto amenazaba su vida,
de forma que, como toda alma perdida, fue poco
a poco atraida alla donde se podia labrar un por-
venir: la ciudad de Akkad. Por dura y extrafia que
fuese la vida alli, era mejor que en el desierto. Fue
en aquellos momentos en los que se dio cuenta
de que los Awilu no estaban capacitados para dis-
tinguir a primera vista un macho de una hembra
de su raza, y adopto la apariencia y el nombre de
un varén, con el que se dedicé a trabajos de con-
trabandista y delincuente comuin. Asf creci6 hasta
perder la inocencia de su juventud y alcanzar rapi-
damente la madurez.

Su vida tumultuosa fue recompensada cuando
se vio envuelta en una aventura en una extrafia
ciudad abandonada. Y alli, en el lugar mas insos-
pechado, encontré a Ibrahim.

O, mejor dicho, él la encontré a ella. Apenas
podia creer lo que vefa. Fiel como nadie, Ibrahim
habia abandonado su propia tribu, el hogar al que
pertenecia, para buscarla. Sin duda habia cam-
biado. Ahora sostenfa un callado y sus facciones
ya no eran las de un niflo, pero su mirada segufa
siendo la de siempre. Ella siempre creyé que €l

estaba destinado a algo grande, aunque debi

equivocarse. Poco después de reencontrarse, un
derrumbamiento privé a Ibrahim de su vida y a
ella, de su compafifa. Abandono el lugar sin pala-
bras, incrédula aun, impotente ante la desgracia y
la injusticia.

De vuelta en Akkad, su antes animada vida pare-
cfa mundana y sin importancia. La herida de su
alma fue tal, que sus compafieros creyeron que su
voluntad de vivir se quebrantaria.

Sin embargo, una noche tuvo un suefio que era
mas que un sueno. Ibrahim se acercé a ella, y le dijo
secretos que nadie mas sabfa. Le habia hablado de
un tesoro: unas tablillas de arcilla, escritas en el
idioma antiguo, que escondian un enorme podet.
A ella corresponderia, algin dfa, encontratlas y
utilizarlas. El camino serfa duro, y no faltarfan los
peligros, pero él estarfa a su lado en los momentos
de mayor necesidad.

Ttras eso, las heridas fisicas no tardaron mucho en
curarse. Ella ya ha repuesto fuerzas, pero espera
pacientemente, dia tras dia, afio tras afio. Algin
dia Ibrahim volvera a hablatle y asi comenzara
otro viaje, lejos de Akkad, Esta vez, quiza, para
siempre.

A h AGUANTE
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Objetivo: Encontrar el tesoro de 1brahim.

Caracter: Decidida, Observadora, Sociable.

Lema: Aqguello de lo gue apartas la mirada puede serte
arrebatado.

Profesion: Contrabandista (2), Ladrona (2), Nomada (1).
Caracteristica distintiva: 17ste con ropas de hombre.
Mancha blanca en el pelaje

a



Barys

Sergio Rusz

Eunuco regordete y afeminado, Barys prefiere la
ropa confortable, de finas sedas en colores extra-
vagantes y pantuflas que le permitan caminar sin
emitir sonido. Siempre va perfumado y empol-
vado, oliendo a flores y otros aromas agradables.
Sin embargo, Barys es un maestro del disfraz y
puede facilmente cambiar su apariencia, olor y
vestimentas para hacerse irreconocible, encajando
en cualquier ambiente.

Lo que Barys desea es que el imperio de Akkad
mantenga el orden y la estabilidad, y sélo es leal a
quienes pueden conseguir este objetivo. Por este
motivo, proporciona informacion a todos los ban-
dos, ayudando a enemigos, empujando a rivales
uno contra otro, y manipulando los acontecimien-
tos a través de la informacién que posee.

Actualmente reside en Akkad y se dice que es la
mano derecha del legendario Kitimtu-shetu (ver
descripcion de Akkad, pagina 122 de La Puerta de
Ishtar).

Barys naci6 como ultimo hijo de una familia

noble menor en Nippur. Era buen estudiante y*

pronto aprendi6 el arte de la escritura, aunque su
familia pasaba por momentos muy duros, ya que
el negocio no iba nada bien, y su padre no tuvo
mas remedio que aceptar la plata y el grano que
un extrano le ofrecié a cambio de quedarse con el
joven muchacho.

El hombre que lo habia comprado resulté ser un
hechicero, un adorador de los Igigu que necesi-

taba algo de él para completar un horrible ritual. :

Le dio de beber una poderosa pocion y, mientras
el muchacho se encontraba paralizado por el bre-
baje, el hechicero le corté su virilidad.

Una vez completado el terrible ritual, el hechicero
abandoné al muchacho, que se vio herido, solo

y arrojado a las calles. Barys encontré la manera
de sobrevivir. Al principio, vivié mendigando y
robando pero, con el tiempo, empez6 a acumular

AGUANT¢
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Objetivo: Mantener el orden y la estabilidad en el
Imperio de Akkad.

Caracter: Aftento, Discreto, Mentiroso.

Lema: E/poder reside donde los hombres creen que reside.
Profesion: Ewunuco (3), Ladrin (2).

Caracteristica distintiva: Ninguna a menos que ¢l

lo quiera.

poder y a hacerse amigo de los poderosos a base de
hacer favores y “encargos” a quien los necesitaba.

Comenzo6 a entrenar a un gran grupo de espias
Mushkenu que Barys compraba como esclavos.
Elegia a los mas pequefios, los que fueran silencio-
sos y rapidos. Les ensen6 a escalar paredes, a leer y
a escribir. Empezé a conocer los secretos de otros
hombres, hasta que se hizo lo suficientemente
valioso como para que nadie se volviera contra €.

En algin momento, Barys empez6 a ser un infor-
mador habitual al servicio de Kitimtu-shetu, el
Guardian de los Rumores. Poco a poco fue ganan-
dose su confianza, hasta el punto que se traslado
a Akkad para ser el pilar mas importante de esta
leyenda, su mano derecha. Una vez ahi, su amplia

red fue extendiéndose hasta que sus espias ya tra-

bajaban a lo largo y ancho del Imperio de Sargon
y mas alla.

Coémo usar a Barys en tus partidas: Dada la
naturaleza misteriosa de Kitimtu-shetu, se podria
adaptar facilmente el PNJ de Barys a cualquier
historia que le relacione con el Guardian de los
Secretos, segin la trama que esté desarrollando el
Director de Juego.




Bel-Fashin

J-M. Sanchez

Bel-Fashin es un hombre de piel pélida, que
contrasta con su largo cabello negro y la oscura
barba incipiente que le cubre la mandibula. Mide
alrededor de 1,70 metros de estatura y es de com-
plexién delgada. Viste una tanica larga de color
claro. Habla con cortesfa y correccion y cualquiera
que mediase un instante con él se percataria de su
inusual educacioén.

Bel-Fashin pasé su infancia siendo esclavo de
un Comerciante de Assur Awilu, un archivista y
bibliotecario llamado Arshaka. Fste le ensefié a
escribir y le hizo restaurar muchas de las tablillas
que guardaba, siempre tratandole como el hijo
que nunca tuvo. A lo largo de los afios, Arshaka
terminé acumulando deudas que no era capaz
de reintegrar, hasta que, recientemente, el Awilu
reclamante de dichas deudas envié a un grupo
de matones para que tomasen la casa y la familia
del sefior de Bel-Fashin por la fuerza. Aterrado
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Objetivo a corto plazo: Esconder y proteger las
tablillas antiguas fuera de la cindad.

Objetivo a largo plazo: Resolver las dendas de la

Sfamilia de su senior.

Caracter: Discreto, Trabajador, Cobarde.

Lema: I valia de un hombre no se mide en sus posesiones,
sino en el uso que hace de ellas.

Profesion: Esclavo (1), Escriba (1), Mercader (2).
Caracteristica distintiva: Pie/ blanquecina por la poca
exposicion al sol y unos penetrantes ojos color verde claro.

y gravemente herido, Arshaka puso en manos de
Bel-Fashin unas antiguos tablillas y la peticiéon de
que no dejase que cayeran en manos del Awilu.
Bel-Fashin consigui6 salir de la casa antes de que
el fuego la envolviese.

Bel-Ninari

Dark Anakleto

Bel-Ninari es un joven delgado pero fibroso, de
1,75 metros de altura y unos escasos 60 kilos de
peso. Su piel es de un tono cobrizo, que a veces
se llega a confundir con el moreno de sus cabe-
llos. Los que le ven siempre recuerdan su mirada;
siniestra y frfa, siempre en busca de puntos débiles.

Bel-Ninari tuvo un nacimiento bafiado en sangre,
pues su madre muri6 en el parto y su padre, enlo-
quecido por el dolor, maté a la comadrona que la
ayudaba.

Como consecuencia de esto, Bel-Ninari fue adop-
tado por su tio, que desde el primer dia lo llevaba
en sus rutas comerciales. En cuanto tuvo edad
suficiente, Bel-Ninari ayudé a llevar las cuentas y
los registros de ventas, por lo que desde su mas
tierna infancia dominaba muy bien la escritura y

*la lectura.
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Objetivo a corto plazo: Regresar a Assur.
Objetivo a largo plazo: Que Assur se convierta en la
primera cindad totalmente libre.

Caracter: Curioso, Impetuoso, Desconfiado.

Lema: U estomago lleno, un dia mids de camino.
Profesion: Asesino (1), Escriva (2), Gladiador (2).

Bel-Ninari
Mushkenu Assur
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Asi discurtié su vida hasta que su caravana fue
asaltada por un grupo de bandidos, que le toma-
ron como esclavo. Estos bandido, cuando no asal-
taban poblados o caravanas, gustaban de ver y
participar en combates de gladiadores, por lo que
Bel-Ninari tuvo que aprender a defenderse con un
arma para poder sobrevivir.

Pero todo cambi6 una noche tan lluviosa que parecfa
que los dioses quisieran hacer caer los mares sobre
la tierra. En medio de la confusion, Bel-Ninati vio
una oportunidad escapar y no dudé ni un instante.

Bel-Ninari recuerda sus origenes, y por ello quiere
volver a la ciudad de Assur, donde aprendi6 a

hacer lo que mas le gusta en la vida: leer.

Benu-lshme

Juan Carlos Morello Gandia

Benu-Ishme es un comerciante Awilu de 1.40
metros de alto, algo regordete, de piel morena,
y con el pelo negro y rizado caracteristico de los
Awilu. Sélo posee un ojo (el izquierdo), mante-
niendo la cuenca vacia oculta con un parche.
Perdi6 el ojo al gastar una broma a quien no debia
y, quiza por eso, Benu-Ishme intenta evitar por
todos los medios la violencia.

Aunque a primera vista lo que mas llama la aten-
ci6n de Benu-Ishme es su parche, el Awilu logra
pronto distraer a su interlocutor con sus palabras
zalameras. Fistas suelen estar dedicadas a poner de
manifiesto las bondades de las plantas con las que
comercia, ya que trabaja en una tienda especiali-
zada en hierbas, pécimas y otros preparados de
dudosa reputacion.

Entre sus clientes se encuentran muchos brujos y
sacerdotes, que encuentran en su tienda especias
dificiles de adquirir.

Una de sus especialidades son las infusiones que
prepara contra el insomnio. Estas pociones, mez-
cladas con una pequefia dosis de lo que ¢l llama “el
polvo de suefios”, provocan fuertes alucinaciones
en el durmiente. Estas visiones pueden llegar a

4

AGUANTE
Benu-Ishme

Awilu Assur

DETREZA  FORTAIEZA  INGNO  PERGPCION  <ARISMA  VOLUNTAD

EIRCEEET

ABSORAON MORAL <«

CCICICLI

Objetivo: Simplemente enriguecerme y, si es posible,
divertirme durante el proceso.

Caracter: Bromista, Charlatin, Cobarde.

Lema: No bay nada que una planta no pueda curar.
Profesion: Herborista (3), Mercader (2), Ndmada (7).

ser peligrosas si no se controla la dosis, ya que el
afectado podria morir al detenerse su corazéon o
contraer otros demonios y fiebres.

Como unico varon de su familia, Benu-Ishme es
el heredero del negocio familiar. El comerciante
siempre tuvo interés por las plantas, especialmente
por las que mas celosamente guardaba su padre en
su tienda de Akkad. Pero pronto descubrié que
los conocimientos de su padre tenfan un limite y
decidiod, con sélo 16 afios, partir en viaje y recorrer
Kishar acompanando a una caravana de mercade-
res. Asi podria adquirir numerosos conocimientos
y enriquecerse.

Benu-Ishme se acostumbré a esta vida y acumul6
un gran prestigio. Dado que tanto experimentar
como la vida de némada le gustaban, poco a poco
fue adquiriendo varias tiendas en las ciudades mas

importantes.

Benu-Ishme siempre fue un poco bromista y
en cierta ocasion vendié como infusiones unas
plantas que provocaban afonfa y cambios en
la voz a un noble Awilu por el que no sentia
mucho afecto. El noble sirvié las infusiones
en un banquete con decenas de invitados, con
cadtico resultado. Esto provocé la ira del noble,
que envidé a unos matones a que le dieran al




comerciante su merecido, provocandole la pér-
dida de un ojo y varias contusiones.

Aun asi, Benu-Ishme parece no haber escar-
mentado, y siempre que puede gasta una de sus
“inocentes” bromas a los incautos viajeros que se
acercan a su tienda. Las malas lenguas dicen que
algunas de las profecias de los sacerdotes, sobre
todo las mas disparatadas, se deben al gusto de
éstos por las infusiones que prepara Benu-Ishme.

Quiza algin dfa pierda el ojo que le queda...

Bilal de <ria

Ricard 1bdirez

Bilal de Eria es un Uridimmu macho, de 1,60
metros de altura y 45 kilos de peso. Su pelaje es
de color cobrizo, y destaca por el brillo de los aros
de oro que lleva en sus altas orejas (seis por oreja,
todos en el borde exterior).

Bilal es miembro de la tribu de los Istar, de pelaje
rojizo y ropas de color verde azulado. Pasé su
infancia y adolescencia como un miembro mas de
la tribu, aprendiendo los secretos del desierto y
de cémo sobrevivir en ¢él. Era un nifio curioso y
muy sigiloso, tanto es asi que a veces a los mismos
adultos les costaba detectarlo cuando se colaba
aqui y alla. Pronto fue conocido por todos como
Bakné (gato en la lengua de los Badawi)

Con la juventud le llegé la dolorosa noticia de que
el desierto no podia mantenerlos a todos. Como
otros muchos antes de él, hubo de marchar al
norte, a servir a las tierras de los Awilu de Akkad.
Trabajé como mercenario y se hizo famoso por
su destreza con el arco, ganandose con creces el
nombre que dan a su gente: los perros rabiosos.
Frecuent6 la compania de otros compafieros de
raza y de los Wardu. Nunca se fi6 de los humanos.
No le huelen bien (literalmente). -

Lleg6 el momento en que la nostalgia se hizo mas
fuerte que la razén, y sucumbié a lo que llaman “la
llamada del desierto”. Pues no hay lugar mas her-
moso en la tierra para un Uridimmu que el hostil
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Obijetivo: Encontrar en e/ Gran Desierto de Eria la
Cindad Perdida de Iram de los Pilares.
Caracter: Curioso, Callado, Estoico.

Lema: Lo gue puede sangrar, puede morir.
Profesion: Mercenario (2), Némada (2).

desierto de Eria. Alli se tropezé con una partida
esclavista de Assur. Les sali6 caro: cinco muertos
para apresatle. Les cost6 mucho mas no matarlo
alli mismo, pero juzgaron que esclavizarlo serfa
mayor castigo que quitarle la vida.

Conocié en su encierro al anciano Kurash, de
la tribu Setinah, que le hablé de la leyenda de la
ciudad perdida de los Ancestros, aquellos de los

"que descienden los Uridimmu. Y juré que cuando

fuera de nuevo libre consagrarfa sus dfas a bus-
carla y desentrafiar sus secretos.

Deneli

Storm Darfwood

Deneli es un varén Cimmerio muy vulgar, tan
vulgar que no destaca entre la multitud. No es

“alto ni bajo, gordo ni delgado, fuerte ni enclen-

que, rubio ni moreno. Esta caracteristica en su
momento le hacfa desgraciado, ya que parecia que
todo el mundo le ignoraba, pero ha hecho de ella
su mejor virtud. Podria ser cualquier persona que
te cruzaras por el bazar y, si se prepara adecuada-
mente, podtia pasar incluso por un noble Awilu.

Puedes usar cualquier perfil para Deneli. Total,
podria ser cualquiera...
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De-Duresh
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Dirze

Juan Fernando Martin Ramirez “Doctor Alban”

De-Duresh es un Mushkenu de unos 40 afios.
Aunque moreno tanto de piel como de pelo, el
color de este dltimo es casi gris, debido a la mul-
titud de canas que luce. Alto y de complexion
fuerte, pero al mismo tiempo culto y refinado,
De-Duresh es un hombre orgulloso pero compa-
sivo. Antafio tutor de una buena familia, tuvo que
huir al morir ésta en un incendio y achacarsele a él
la autorfa de ese hecho.

Su principal motivacién es la de encontrar al
responsable de lo ocurrido. Sélo tiene una pista:
poco antes de que la casa comenzara a arder vio
a un Uridimmu huir por la calle, y sabria reco-
nocerle inmediatamente de volver a cruzarselo, ya
que el sucio perro rabioso tenia seis anillos de oro
en cada oreja.

De-Dutresh :

Muskenu )
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Objetivo: Encontrar al Urtidimmun  responsable - de

acabar con mi familia.

Caracter: Curioso, Compasivo, Prepotente.
Lema: Te encontraré, cueste lo que cueste.
Profesion: Erudito (2).
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Javier Prieto

Dirza es un Cimmerio de mediana edad, alto, atlé-
tico y bastante agil. Es de piel blanca, aunque esta
moreno debido al tiempo que ha pasado en los
caminos. Tiene pelo negro y los ojos de un llama-
tivo amarillo dorado, el mismo que el de su animal
totémico: el 4guila. Es mas, Dirza tiene tatuada un
aguila con las alas abiertas y en pleno vuelo en el
pecho.

Como corresponde a alguien con un tétem como
el suyo, Dirza es capaz de ver a mucha distan-
cia y enfocarse en su “presa” u objetivo. Esto le
sitve tanto en el camino como en el combate,
pues es capaz de detectar los puntos débiles de
las armaduras.

Dirza fue abandonado por su clan y pasé varios
afios solo en las montafias, con el tnico objetivo
de sobrevivir para ver al dfa siguiente. Pero ahora,
acompafiado de una numerosa banda de jévenes
Cimmerios y Mushkenu liberados, se comienza a
sentir importante, imaginando formar su propio
clan, o puede que incluso algo mas. Dirza se ve en
sus sueflos tomando una de las grandes ciudades
del Imperio al mando de un poderoso ejército.

Dirza :
8 g i
Cimmerio i
i
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Ojode aguila: Dirzaignora la Absorcidn de su oponente.
Objetivo: Conquistar una cindad.

Caracter: Atento, Orgulloso, Testarudo.

Lema: Hagte a 17 mismo y encuentra tu propio camino.
Profesion: Armero (1), Bandido (3).
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Debido al caracter su toétem, Dirza es orgulloso e
independiente, no soliendo dejarse aconsejar por
nadie excepto por sus dos manos derechas: Gedia,
su amante, y el Mushkenu liberado Kurna. Ellos
fueron sus dos primeros acompanantes tras el
destierro. Es decidido a la hora de tomar decisio-
nes, y una vez logra una gesta gusta de celebrarlo
a lo grande, sin privarse de ningan vicio.

Antes de ser desterrado, Dirza comenzé traba-
jando como aprendiz de artesano de armas del
clan, por lo que tiene conocimientos de cémo
construir las tradicionales armas Cimmerias de
hueso y obsidiana. Sin embargo, la profesiéon que
mas ha desarrollado en su vida es la de bandido.
Tiene experiencia en preparar escaramuzas, ence-
rronas, saqueos... y es muy buen combatiente.

Drogonaba

Doublas M2

Drogonaba nacié en una familia relacionada con
la politica y cercana al ejército. Crecid bajo estric-
tos valores, aprendi6 a escuchar antes de hablar,
a observar antes de opinar, y comprendié que a
través de la oratoria y la diplomacia podia con-
seguirse mas que a través del filo de las armas.
Drogonaba sabfa que las armas eran el dltimo
eslabon de la cadena de la diplomacia, pero que
en cualquier caso eran un eslabén necesario. De
este modo, aprendié a manejarse con ellas, igual
que antes su abuelo, militar fallecido en una gue-
rra contra una hueste de Elam, y de quien heredé
la lustrosa y antigua armadura que siempre lleva
consigo cuando tiene que luchar. Esta ornamen-
tada armadura también gobierna el salén de su
mansion en tiempos de guerra.

Drogonaba ama la politica, le gusta dialogar y via-
jar a tierras enemigas con las expediciones diplo-
maticas. También adora escuchar vy, si es necesario,
asesorar sobre como organizarse en la batalla pat-
ticipando en ella en primera persona.

Drogonaba busca ascender todo lo posible vy,
de ser posible, tratar de ocupar algin alto cargo
como politico o diplomatico. También puede que
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Estratega brillante: Todo soldado que pueda oir a
Drogonaba (incluyendo el propio Drogonaba) durante una
contienda tendrd una bonificacion de +1 a su iniciativa.
Objetivo a corto plazo: Ascender.

Objetivo a largo plazo: Extender el Imperio mis alld
de sus fronteras.

Caracter: Atento, Locuaz, Prudente.

Lema: Conoce bien a tu enenigo.

Profesion: Noble (2), Soldado (2).

acabe conformandose con algin puesto elevado
en el ejército. Estas motivaciones son las que gufan
sus pasos a diario. Su abuelo estarfa orgulloso si
alcanzara el segundo de sus objetivos, y su padre
si fuera el primero.

En lo personal, se le conocen algunos flirteos con
otras Awilu, pero no tiene compafiera fija, aunque
no desecha esta idea, pues quiere formar familia
y tener hijos a quienes traspasar todos sus cono-
cimientos. Su unico problema a este respecto son
las dos feas cicatrices que adornar el lado derecho
de su cara, en la mejilla y comisura del labio, fruto
de un mordisco de un perro cuando Drogonaba

aun era pequefio.

<ijoz

Adrian “Laegnur” P. 1V ales

Eijaz es un Uridimmu inusualmente alto, tan
grande como uno de los Mushkenu que los
corruptos Awilu utilizan en las minas de: cobre.
Su pelaje es negro, como el del resto de su tribu,

pero con mechas de tonalidades azuladas, que le
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Con el sol a la espalda: Durante el primer asalto de

una contienda Egjag tendrd una VA de 7 y sus oponentes
sufririn una penalizacion de -1 a su iniciativa.
Objetivo: Encontrar a mi amada raptada.

Caracter: Cabezota, Curioso, Rebelde.

Lema: Nunca olvides, nunca perdones.

Profesion: Aventurero (1), Guerrero (2), Guia (2).

identifican como un orgulloso miembro de su
familia, que siempre ha contribuido con los mejo-
res guerreros al goum.

Como corresponde a su noble cuna, Eijaz estaba
destinado a contraer matrimonio con su amada
Fatah, la hija del Shayh, pero la noche antes de

las nupcias ocurri6 el desastre: una expedicion de”

castigo Akkadia atacé la tribu y se llevé a todas las
mujeres como esclavas, incluyendo a la hermosa
Fatah. Fijaz no recuerda mucho de aquella fatidica
noche, pero nunca olvidara el rostro del Awilu que
lideraba las fuerzas Akkadias: un hombre con dos
cicatrices en la cara, una en una mejilla, v la otra en
la comisura del labio.

€| <ole«ionista

Toni Clavell

El Coleccionista es un hombre misterioso y reset-
vado, conocido en los circulos de comerciantes de
antiguallas y objetos raros o encantados, as{ como
también en algin grupo de mercenarios, que han
atendido sus raros encargos. Muchos lo suponen
nativo de, Assur, pero quienes han hecho tratos
con ¢l en persona saben que s6lo acepta como
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pago por sus mercancias algin extrafio artefacto
que le interese o favores a deber. Nunca los pro-
ductos habituales.

Su sobrenombre no da pie a confusién: ‘el
Coleccionista” colecciona. Busca y atesora los
mas raros objetos misticos, especialmente las reli-
quias antiguas. Para desconcierto de los pocos que
han intentado hacer tratos con él, rara vez mues-
tra interés en las manufacturas fenicias. Algunos
grupos de buscavidas contratados por él han
asegurado haberle procurado objetos que, si bien
eran antiguos y se encontraban perdidos en ruinas
de ciudades muertas, no parecian tener valor ni
encantamiento alguno.

Algunos de los objetos que se conoce ha buscado
eran, por ejemplo, un ladrillo marcado de la base
de un Ziggurat de una ciudad abandonada, la flor
de un cactus extrano, un pafuelo de una tela de un
color indeterminado, etc.

En su coleccién quien sabe qué objetos de mis-
ticos poderes puede haber, y se desconoce si el
Coleccionista hace un uso extenso de ellas o no.
Los rumores apuntan a que es un longevo brujo,
pero nadie lo ha visto usar hechizo alguno. Si la
adquisicion de todos esos objetos tiene un motivo
ulterior, no es conocido por nadie.

AGUANT¢
.

DETREZA  FORTAIKZA  INGNO  PERGPCION  <ARISMA  VOLUNTAD

™M ABSORKION MORAL

El Coleccionista
Awilu

Objetivo: ;¢
Caracter: Implacable, Jocoso, Reservado.

Lema: Consigueme eso, sin preguntas.
Profesion: Aunticuario (3), Mercader (3).
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En cuanto a sus servidores, hay constancia de que
recurre a algunos Mushkenu para entregar men-
sajes o servir viandas en sus misteriosas reunio-
nes con anticuarios o mercenarios. Sin embargo,
rara vez se ve al mismo Mushkenu servir al
Coleccionistas en dos ocasiones.

Sus apariciones son raras y muy dispersas en todo
el imperio de Akkad, pasando a veces décadas sin
que se tenga noticia alguna de su aparicion.

Los pocos que le han visto le describen como
un Awilu varén de mediana edad, fornido, de
espesa barba negra y profundos ojos como pozos.
Quienes le han tratado lo describen como un
hombre amable, sorprendente abierto y cordial, en
contraste con lo excepcional de su contacto con
otra gente. Se comporta de forma exquisitamente
correcta, adoptando las costumbres y modas de
alli donde aparece.

Su unico rasgo raro, quiza incomodo, es que suele
reirse por bromas que solo ¢l entiende. Propenso
a sonoras carcajadas, las mas genuinas siempre
son motivadas por ironfas del destino que sélo él
parece apreciar.

€me-dan Desh

Daniel Mulero Marcos

A pesar de que la imagen popular del Wardu es la
de una bestia alocada y furiosa, lo cierto es que la
mayoria de los Wardu del Imperio son seres bas-
tante calmados. Dotados de un enorme potencial
destructivo, ciertamente, pero mas protectores
que agresores.

Sin embargo, en algunos casos, como en el de
Eme-dan Desh, la visién que tiene el pueblo llano
de los Wardu si que se corresponde con la realidad.

Eme-dan Desh es la representacion del caos en la
tierra. Ha jurado vengar a su seflor, ya fallecido,
y considera a la civilizacién la responsable de su
muerte, pues dentro de sus limitadas capacidades
intelectuales, ha llegado a la conclusion logica de

que la vida opulenta y desenfrenada de los Awilu y

la usura y la codicia de los comerciantes de Assur
mataron a su sefior. Su venganza consiste en lle-

var a cabo ataques para sembrar la confusion, el
miedo y el descontento a las gentes que habitan
en ciudades.

Eme-dan Desh es un Wardu de pelaje oscuro, lo
que hace mas visibles las cicatrices ya sanadas de
innumerables contiendas. Va ataviado con guante-
letes y grebas de obsidiana con incrustaciones de
plata, asi como un peto de piel oscura tachonada
del mismo metal. También porta una capa con-
feccionada con piel de sus victimas y una enorme
maza a dos manos cton puas, cubierta de sangre
seca y oxido.

Eme-dan Desh jamas intentara evitar un combate.
La simple idea de ver sangre hace que entre en una
especie de furia asesina, y ha jurado ante la tumba

de su seflor vengar su muerte.

Cuando la civilizacién y el orden son tus enemi-
gos, la barbarie, la sangre y el caos son tus aliados.

AGUANTE !
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Furia asesina: Durante una contienda, Eme-dan Desh

Eme-dan Desh
Wardu

INGENIO

puede decidir entrar en un estado de furia asesina al inicio
de cualquiera de sus asaltos. Si lo hace su VD se reducird
a 1y su VA se incrementard a 9. Ademds, superard
antomaticamente cualquier conflicto de Moral. En este
estado, que durard hasta el final de la contienda, no podrd
utilizar las acciones Defensa Férrea o Tomar Aliento.
Obijetivo: Sembrar el caos indiscriminadamente.
Caracter: Agresivo, Cruel, Irascible.

Lema: Sangre, fuego y lamentos.

Profesion: Guerrero (3), Torturador (1).
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€mmpu

<nmerkar

Israel 1gpez; Ferndandez

Hay personas que acumulan una deuda tan grande
que la unica forma de pagarla es dedicandose en
cuerpo y alma a ello. Emmpu es una de estas per-
sonas. Antafio un Cimmerio tornado en pirata,
que disfrutaba de la libertad que sélo el mar puede
proporcionar, Emmpu vio como su suefo llegaba
a su fin al ser capturado por un barco de guerra
Akkadio. Sin embargo, justo antes de ser ejecutado
por sus crimenes contra el Imperio, la caravana en
la que viajaba como prisionero hasta Akkad fue
asaltada por la banda de un Mushkenu llamado
Kha-Nil. Este bandido asesiné a los Akkadios que
custodiaban a Emmpu y liber6 al pirata.

A partir de aquel momento, el tnico objetivo de
Emmpu pasé a ser servir y proteger a Kha-Nil.
Resulta irénico ver coémo un amante de la libertad
ha acabado convertido en un esclavo por su pro-
pia voluntad.

Cémo usar a Emmpu en tus partidas: Puedes
sustituir a Kha-Nil por cualquier PJ sin problemas
y asi incorporar a Emmpu como PNJ.

E AGUANTE
mppu
Cimmerio 1
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Lobo de mar: S7 una contienda se desarrolla sobre la

cubierta de un barco, los oponentes de Emmpu tendrin una
penalizacion de -2 a su iniciativa.

Objetivo: Proteger y ayndar a Kha-INil.

Caracter: Estoico, Iracuando, Obstinado.

Lema: [a vida consiste en una denda que saldar.
Profesion: Birbaro (2), Pirata (2).
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Miguel Morcillo Moreno “Morci”

Enmerkar nacié hace 123 afios en una de las fami-
lias Awilu de mas abolengo de todo Akkad; los
Amarshin. Cuando Sargén se levantd contra los
Anunnaki, los antiguos dioses, la familia Amarshin
fue la primera en apoyatle, y desde entonces for-
man parte de la élite de los Awilu.

El joven Awilu crecié rodeado de los mayores
lujos que todo Akkadio podria desear. No obs-
tante, en cuanto alcanzé edad suficiente empezo
una dura formacién a cargo de los Mushkenu mas
instruidos de todo Akkad. Asi, cuando lleg6 el
momento de seguir con la tradicién castrense de
su familia, su preparacioén era inmejorable. Por no
hablar del dominio absoluto de las intrigas pala-
ciegas que acostumbra a esgrimir la nobleza.

La carrera de Enmerkar en el ejército imperial
ha sido fulgurante, pues sus cualidades estraté-
gicas y su carisma hacen que sea un gran lider.
Estas habilidades excepcionales han propiciado
que Enmerkar ascendiese a general, la élite de la
oficialidad del Kishir Sharruti, los “hombres del
emperador”. Su ascenso fulgurante también le ha
granjeado un buen nimero de adversarios, tanto
en el ejército imperial como en la nobleza. Uno
de los mas significativos es Naram-Sin, el nieto
de Sargdn, y su enemistad es por todos conocida,
a pesar de que practicamente nadie sea participe
del motivo. Este antagonismo viene de largo, de
cuando siendo jovenes ambos coincidieron en la
academia militar.

Enmerkar es hoy un hombre mayor, fuerte, alto
- para ser un Awilu, con una pequefia cicatriz en
el mentén, siempre con una pose vanidosa y que
sigue conservando su atractivo personal, gracias
tanto a su carisma como a su fisico. Actualmente
es el patriarca de la familia Amarshin. Es padre de
quince hijos pequefios, y eso a pesar de haberse
casado ya mayor, siendo su esposa Arhuna 55
afios mas joven que él. Desgraciadamente, Arhuna
ya no sera madre de mas hijos, pues fue asesinada

hace apenas unos meses.
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De hecho, Enmerkar ha cambiado radicalmente
a raiz de este funesto hecho. Ahora es habitual
encontrarle bebiendo; descuidando sus obliga-
ciones como patriarca y como padre. Parece que
lo Gnico que le interesa es la guerra y vengar la
muerte de su esposa.

Arhuna muri6 en misteriosas circunstancias
ya que, no se sabe cémo, alguien penetr6 en la
mansion de la familia y asesiné a la esposa de
Enmerkar mientras dormia. El asesino o asesinos
aprovecharon que el patriarca estaba visitando
oficialmente Assut.

Enmerkar ha puesto precio a la cabeza de los ase-
sinos de su esposa. Recompensara con 5 shiklu
de plata a cualquiera que le traiga alguna noticia
sobre el asunto, y con 50 shiklu de plata al que sea
capaz de identificar a alguno de los que participa-
ron en el atroz crimen.

Enmerkar
Awilu
D€STREZA  FORTALEZA INGENIO PEREPAON <ARISMA  VOLUNTAD

LG

ABSORAON MORAL

a[a]a[a[a]=]

Autoridad: Los soldados que luchen junto a Enmerkar
podran usar la Moral de este ziltimo.

Voz de Mando: Enmerkar puede, como accion durante
una contienda, dar rdenes a sus soldados. Esta accion se

trata como una de Mejorar la Posicion, salvo que recibirdan

sus efectos todos los soldados que puedan oirle (incluyendo el

propio Enmerkar) y la bonificacion solo durard un asalto.
Estratega brillante: Todo soldado gue pueda oir a
Enmerkar (incluyendo el propio Enmerkar) durante una
contienda tendra una bonificacion de +1 a su iniciativa.
Objetivo: [ engar la muerte de su esposa Arhuna.
Caracter: Amargado, Astuto, Lider.

Lema: E/ mundo es oscuro y frio.

Profesion: Noble (2), Soldado (3).

AGUANT¢
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<nni, hijo de Rorge

Gozer el Gozeriano

La de Enni es una imagen impactante. Su cabello
es de un tono rojizo con reflejos llameantes, y un
reguero de manchas pecosas que adornan su cara,
marcada por las cicatrices de un traspiés en una
tormenta. Sus ojos lobunos y sus rasgos afilados
la hacen enigmaticamente atractiva.

Enni, hija de Rorge, es alta y fibrosa como la lanza
de caza que siempre la acompafa. Sus pasos la
han conducido hasta los bullicios de Assur, pero
no naci6 alli, ni siquiera cerca. Su sangre es libre,
tanto por la ascendencia Cimmeria de su madre
como por la semilla sin clan, pueblo o Imperio de
su padre; un siempre risuefio bardo mestizo.

Nacida y crecida bajo la proteccién del clan de
los Cazadores de Lobos, su infancia transcurtio
sin sobresaltos entre incansables partidas de caza,
durante las que aprendié de su madre cémo ser
una mujer libre y de su padre canciones e historias
sobre los dioses, tanto nuevos como viejos.

Pero el tiempo pasaba rapido, y pronto alcanzé la
edad de la madurez y de los ritos, durante la que

"Enni perdio a su familia.

Primero se produjo la “primavera inexistente”, de
la cual su padre no volvié. Poco después, y quiza
por el trauma que le supuso el perder a su amado
bardo, su animal gufa, un feroz lobo, la negé.

Rechazada por los suyos y abandonada por
las figuras de su infancia, Enni marché hacia
las llanuras buscando un lugar tranquilo que

le permitiera pensar sobre lo que le habia

pasado. Tras cuarenta y nueve dias y noches,
siete veces siete periodos de hambre y suefio,
en una tierra extrafia que empezo a conocet,
Enni comprendié que su tétem se habia apar-
tado de ella por pertenecer a un clan que hacia
de la caza de tal animal un deporte. Tras dejar
un mensaje para su madre comunicandole su
decision, Enni escogié el exilio y partié hacia

el lejano sur.
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Alli aprendié el oficio del rastreo y la busqueda
paciente, ofreciéndose de vez en cuando a las
fugaces caravanas con las que llegd a cruzarse.
Ayudé a aquellas que no parecian llevar esclavos
e hizo extraviarse a las que mas Vehementemente
lo merecfan.

Vestia con lo que conseguia y trataba con los que
como ella aborrecian la multitud. Trataba con los
hombres de igual a igual y éstos empezaron a con-
siderarla como otro varéon mas. Enni se amoldo de
forma natural a esa visiéon masculina del mundo
adoptando el papel de un hombre.

Con el tiempo llegd a sus oidos que de entre las
ciudades del sur un lugar llamado Assur era la mas
agradable. Se decfa que siempre que pudiera ofre-
cer a los comerciantes que habitaban en ella un
buen negocio, éstos le concederfan un puesto alre-
dedor de sus fogatas, donde se reunian hombres
y mujeres de todas las razas y condiciones. Pero
la llegada de Enni a Assur no se produjo como
la joven Cimmeria esperaba. Un dfa, mientras

Enni, hija de Rorge
Cimmeria
DESTREZA  FORTAIEZA  INGNIO  PERPCION <ARISMA  VOLUNTAD
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Cansar a sus presas: Las manadas de lobos siempre
cansan a sus presas antes de atacarlas, esperando al
momento en que estén mas debiles o desprevenidas. Durante
el primer asalto de una contienda los oponentes de Enni se
considerardn bajo los efectos de Empeorar la Posicion.
Objetivo: Conservar el amor de Ninlil.

Caracter: Alegre, Inocente, Reflexiva.

Lema: S7 /o piensas bien, nada es imposible.
Profesion: Bardo (1), Exploradora (1), Nomada (2).
Rasgos distintivos: Orejas afiladas, ropajes mis
propios de un honbre.
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andaban de viaje, el ganido insoportable de las
hienas sorprendi6 a la partida de la que Enni for-
maba parte.

Una manada de numerosas fieras atacaba a un
pequeno destacamento de soldados que protegia
a unos sefores Awilu. Eran las hienas mas gran-
des y violentas que habia visto en su corta vida, y
posteriormente supo que en realidad se trataba de
unos Galla.

Sin meditarlo demasiado, quiza por la posibilidad
de una abundante recompensa, el grupo de Enni
se lanzé a ayudar a los Awilu vy, tras una intensa
lucha, consiguieron derrotar a las horribles bestias.

Fue en medio de este combate cuando el lobo
acept6 finalmente a Enni. Puede que fuera porque
la chica habia roto definitivamente los lazos con
su antiguo clan, o quiza se debiera a que la lucha
contra seres antinaturales despert6 su instinto mas
primitivo. El caso es que, sea como fuere, Enni se
habia reencontrado por fin con ese destino que le
habia esquivado durante tanto tiempo. Aunque el
lobo no fue lo unico que Enni encontré aquel dia.
Entre las nobles a las que rescataron una llamé
profundamente la atenciéon de la Cimmeria: una
diminuta Awilu de cuerpo delicado, protegida
unicamente por su coraje y un vestido en seda, y
armada tan s6lo con un pequefio pufial.

Aquella mujer se llamaba Ninlil, y era una impor-
tante comerciante de la ciudad de Assur. Enni,
con su naturaleza salvaje, habia llamado tanto la
atencion de la Awilu como ésta habia llamado la
de la Cimmeria. Aquel dia la hija de Rorge entré en
Assur como una heroina, y desde aquel momento

hasta el final de sus dias no se separaria jamas de
su lobo ni de su amada Ninlil.




Farouk

Néstor Morales

Farouk es una rata del desierto, un ndémada
inquieto que viaja por lo mas profundo de Eria,
acompanado de sus muchas esposas e inconta-
ble prole, evitando todo contacto con el resto de
habitantes de Kishar a menos que deba obtener
algun tipo de bien que no pueda procurarse en el
desierto por sus medios.

Es un Uridimmu alto (1,75 metros), enjuto y net-
vudo, de caminar parsimonioso. El pelaje de su
cabeza es moteado, de apariencia descuidada y
sarnosa, de hocico romo y orejas redondeadas de
color negro, tal y como corresponde a un miem-
bro de su asa’ir, los infames “Hienas de Eria”.

Su rasgo mas distintivo es su ojo izquierdo, blanco
como la leche de dromedario, saltén y redondo
como un huevo de ganso, resultado de un encuen-
tro nocturno de juventud con un Eriamalaku...
También llama la atencién su estridente risa de
hiena, que se desata como un tic cuando Farouk
esta nervioso o cuando cabalga sobre su drome-
dario, en pos del ocaso, tras un trato que le haya
resultado especialmente ventajoso.

Farouk, como muchos miembros de su raza, se
siente como pez en el agua en el desierto: no
s6lo es virtualmente imposible que se pierda o
fenezca en él por falta de agua o inanicién, sino
que posee el don especial de poder llegar por el
camino mas corto y seguro a lo que esté buscando
en él s6lo con haberlo visto una vez (excepto, para
su desgracia, Iram de los Pilares). Su experiencia
en el desierto lo convierte en un gufa notable y
perfecto para cualquier caravana o grupo que ya
no solo pretenda cruzarlo, sino que busque una
localizacién (ruinas, oasis, abrigos, refugios, luga-
res sagrados...) o elemento (algin tipo de animal,
vegetacion, caracteristica ambiental...) particular
en él y quiera volver a la civilizacién para contarlo.

Esto no siempre es tan sencillo para el grupo que
viaje con él, ya que puede olvidar mencionar que

es mejor caminar por la cresta de las dunas para

evitar a los Eriamalaku y las arenas traicioneras,

no hacer un calculo 6ptimo del agua necesaria
para llegar al siguiente oasis (al fin y al cabo, él no
tiene tanta necesidad de ella debido a su aclima-
tacion extrema) u ofrecer una dieta de viaje poco
apetecible para un Akkadio (escarabajos, lagartos,
tallos amargos...).

Otra de las cosas que los compafieros de Farouk
deberian tener en cuenta es que, en un combate o
persecucion en el desierto, Farouk usara sus cono-
cimientos en propio beneficio de la manera mas
sucia posible.

Aunque zalamero, Farouk siempre desconfia y
teme que alguien pueda robarle a una de sus muje-
res, hacer dafo a sus hijos, o sustraerle alguno de
sus bienes, por lo que es cauto durante la negocia-
cién de sus tratos: Una vez terminados (habitual-
mente a su favor), desaparece de nuevo en Eria,
escondiéndose del resto del mundo.

Ante la presencia de extrafos en su propia tienda
se muestra autotitario con su familia, como un
patriarca. Aunque lo cierto es que, en la privacidad,

v

Farouk
Uridimmn
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Con el sol a la espalda: Durante el primer asalto de
una contienda Farouk tendri una 1A de 6 y sus oponentes
sufririn una penalizacion de -1 a su iniciativa.
Objetivo a corto plazo: Mantener a sus esposas
contentas.

Objetivo a largo plazo: Encontrar el camino a Iram.
Caracter: uminado, Lastimero, Rebelde.

Lema: Conozco el camino.

Profesion: Contrabandista (1), Incursor (3), Nomada (2).

AGUANTE
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es esclavo de la avaricia que le llevé a tener a tantas

y tantas esposas: continuamente se ve impelido a
salir de su escondrijo entre las dunas para mante-
nerlas contentas y satisfechas (algo de lo que se
lamentara si se ve acorralado y debe pedir por su
libertad) aunque, en el fondo, no hay cosa que le
haga mas contento que ver a sus esposas felices.

De hecho, Farouk lucha continuamente por man-
tener y cubrir las necesidades de sus cuantiosas
esposas y numerosa prole. Ama los objetos boni-
tos y brillantes, aunque su valor real sea escaso,
y siempre intenta hacerse con ellos para, segun
explica continuamente, agasajar asi a alguna de
sus esposas. Un cacharro doméstico de brillante
estafio, un collar de piedras pulidas, o una vasija
vidriada de buen tamafio también haran que su
0jo bueno haga chiribitas.

Farouk es famoso entre los miembros de su tribu
por sus continuas “pifias”, y es que sus motivacio-
nes a veces le ciegan y le empujan a situaciones que
basculan entre lo embarazoso y lo cémico. Pero
como es un Uridimmu afortunado suele salir de
ellas con poco mas que algin rasgufio aparatoso.

Cuando era joven, y tras un desastre en el que se vio
perdido en el desierto, huérfano y tuerto, vislum-
bré entre alucinaciones y espejismos la montafia
solitaria de Iram, de cuyas aguas bebid, logrando
asi sobrevivir. Sin embargo, cuando fue rescatado
por sus familiares supervivientes y llevado lejos de
alli, no pudo recordar cémo volver a Iram: esto es
algo que se niega a admitir, y es conocido entre
los suyos por explicar con profusion de detalles
las expetiencias que alli vivio, rellenando muchas
lagunas con el fruto de su propia imaginacion, las
alucinaciones y la deshidratacion del momento,

por lo que tiene cierta fama de iluminado y tocado

por los dioses.

Si alguien le pide o contrata para que le lleve hasta
allf, encontrara mil y una excusas para no aceptar
el trato; si se ve obligado a hacerlo, tratara de auto
convencerse de que, llegado el momento, sabra
reconocer el lugar... Lo cierto es que, desde enton-
ces y en secreto, trata de encontrar la ciudad en su
vagar, pero nunca lo ha conseguido. La tribu de
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las Hienas de Eria tiene muy mala fama entre los
Akkadios: se les considera poco mas que incur-
sores y bandidos del desierto, los mas salvajes e
indémitos de entre los Uridimmu, y pocos en el
Imperio recomiendan tener tratos con ellos mas
alla del de negociar el propio rescate cuando asal-
tan la caravana mercante de uno.

Coémo usar a Farouk en tus partidas: Farouk ha
sido creado como un personaje a caballo entre lo
serio y lo comico. Es un Uridimmu tenaz, oportu-
nista, marrullero y astuto; un mal adversario para
quien le juzgue rapidamente y se enfrente a él a la
ligera. Sin embargo, su caracter lastimero y pedi-
giiefio cuando se ve superado por la situacion, asi
como su zalameria y sus continuas anécdotas (sin
olvidar su pequefio corazoncito, codicioso, pero
corazoncito al fin y al cabo) le pueden conver-
tir en un personaje entrafiable para el grupo de
aventureros.

¢Quizas sea esa clase de PNJ enemigo e incomodo
en las primeras correrfas del grupo, que mas tarde

acaba siendo un aliado?

Gaszru

Alejandro Pérez de Lugue (Caronte)

Gaszru vio la luz por primera vez en Uruk, la
ciudad de los gladiadores por excelencia. Su des-
tino quedo sellado desde el primer momento: su
gran tamafio lo condujo a la arena, de la mano de
un Awilu propietario de una importante escuela
de gladiadores. No en vano, su nombre significa
“poderoso” en la lengua del Imperio.

La vida como gladiador no fue facil, pues padeci6
muchas horas de entrenamiento, y grandes riesgos
en la arena. La dnica parte buena del asunto era el
hecho de tener siempre abundante comida a su
alcance. Gaszru pronto se convirtié en el favorito
de su amo, que lo usaba también como guardian
en sus salidas. Un dia, en el mercado, un ladron-
zuelo que huia arrojé por accidente barro sobre la
tinica de su amo. ‘tNo vuelvas sin su cabeza!”, fue la
ultima orden que le escuché. El rastro del ratero
se perdia camino de Eridu...
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En Eridu aprendié sobre la libertad, que tenfa
dos caras: el poder decidir sobre su vida y la inse-
guridad de no tener sustento. Tuvo que robar y
saquear en mas de una ocasion para sobrevivir,
hasta que, todavia siguiendo el rastro del ladron,
se enrolé como marinero con un comerciante de
Assur, al que salvé de las fauces de un cocodrilo
y cogi6 cierto afecto. En su compafifa recorti6
mundo, viendo con sus propios ojos las condicio-
nes en que vivia su raza.

Pero sus pequenos escarceos con la libertad cast
se vieron truncados durante una noche de verano.
Los guardias llegaron de noche al puerto, mientras
Gaszru dormia en la cubierta. Afortunadamente,
el mercader Assur lo previno con tiempo sufi-
ciente para huir, aunque apenas pudo coger sus
pertenencias.

Como Gaszru descubriria poco después, él era
una posesion muy valiosa, y parecia que su amo se
habia dado cuenta del error que habfa cometido.
Asi que el Wardu segufa impelido a perseguir al

AGUANT¢
Gaszru
Wardu ]
)
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Eres mi presa: Durante una contienda, por cada asalto

después del primero que Gaszru atague al mismo oponente
recibira un +1 a su VA. Es decir, +1 el segundo asalto,
+2 el tercero, y asi sucesivamente.

Objetivo a corto plazo: Continuar escapando..
Objetivo a largo plazo: ;Qué significa Ash y Min?
Caracter: Cabezota, Impetuoso.

Lema: Toda cabeza puede ser cortada.

Profesion: Gladiador (2), Ladrion (1), Marinero (1).
Caracteristica distintiva: Cuerno igguierdo rofo y

rematado con una funda de bronce.

humilde ratero, mientras en lo mas hondo de su

coraz6n deseaba no encontrarle nunca, y poder
asi seguir disfrutando de la libertad que habia
adquirido.

Gaszru nunca olvidara lo dltimo que le dijo el
comerciante de Assur antes de salvarle de una
nueva existencia de esclavitud: “Recuerda: Ash y
Min”. Pero... gpor qué Ash y Min? sUno y Dos?
¢Qué significado tenfan esos nimeros?

SGhanazt

L uis

El ayudar a los viajeros es un imperativo cultural
entre los Uridimmu, y a la tribu de Ghanazt no
era algo que les hubiera traido nunca problemas...
hasta que ayudaron a aquel misterioso viajero. Esa
noche Ghanazt tuvo suefios extrafios, y cree que
no fue el tnico, pero no lo sabe con certeza.

Antes del amanecer el viajero habia desparecido
y ellos llegaron buscandole. Para encontrarle, no
dudaron en pasar a cuchillo a su tribu. Una vez los

AGUANTE
Ghanazt

Uridimmn -
DESTREZA  FORTALEZA INGENIO PER&PION <ARISMA  VOLUNTAD
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Con el sol a la espalda: Durante el primer asalto

de una contienda Ghanagt tendri una VA de 6 y sus
oponentes sufriran una penalizacion de -1 a su iniciativa.
Objetivo: enganza. Contra los que atacaron y
diezmaron su tribu, ellos y el sistema que les soporta.
Caracter: Curioso, Tranquilo, Sociable.

Lema: Cuanto mds grande es, mdis dura serd la caida.
Profesion: Aventurero (2), Esclavo (1), Ladron (1).
Caracteristica distintiva: Tuerto del ojo izquierdo.




viajeros dieron a todos por muertos o desperdiga-
dos, y tras obtener una confesién de los ancianos,
se adentraron en el desierto.

Ghanazt les sigui6 durante dias, pero finalmente
sucumbi6é ante el Eria. Afortunadamente, una
caravana le recogio y le salvo la vida. Eso si, para
venderle como esclavo en el siguiente mercado,
doénde fue comprado por el infame Ashur-Don.

Desde entonces, su unico objetivo ha sido encon-
trar a los hombres que acabaron con su tribu. La
cicatriz en el lugar de su ojo izquierdo arde cada
mafiana con el sol de Eria. Ghanazt presiente que
aquellos asesinos cada vez estan mas cerca, y no
va a detenerse ahora.

Giga

Telyo Blanco

Giga es el chaman de su clan Cimmerio. Es un
hombre alto, con una larga cabellera morena
y ojos verdes. De complexion fuerte y mediana
edad, tiene una cicatriz en el pecho producida por
las garras de un leén que ataco su poblado. Se
viste con las ropas justas para protegerse del rigor
del clima, aunque atesora diversas prendas hechas

con la piel del leén que le dejé 1a cicatriz, siendo el”

propio Giga el que acabo con la bestia.

Aparte de la enorme cicatriz del pecho, el ataque
del le6n hizo que Giga tenga siempre su arma a su
lado a todas horas. Debido a esto, a veces cuando
duerme se hace algun corte con su hacha sin darse
cuenta, por lo que siempre tiene alguna herida
superficial en su cuerpo.

Giga lleva ya muchos afios sirviendo a su pueblo

como chaman. Durante todo ese tiempo los ha
guiado bien y siempre los ha protegido de sus
enemigos. Bajo su guia, el clan emigr6 a tierras
mas fértiles, al pie de las montafias. Sin embargo,
desde que el clan se asenté en su nuevo hogar,
los Cimmerios no han dejado de ser atacados por
los ejércitos de los Awilu. Por suerte, siempre han

conseguido vencer o escapar con tan solo algunas
pocas bajas.

Giga
Cimmerio |
DESTREZA  FORTAIEZA  INGENIO PER&PCION <ARISMA  VOLUNTAD

MEICIEME

ABSORCION MORAL «

OOCMCE

Totem: Durante una contienda Giga, justo antes de

decidir la accion a realizar, puede decidir invocar el poder
de su totem, dejandose poseer por él. Si lo hace su 1A,
VD y VM se incrementaran a 6. Este estado durara
hasta el final de su accion en el siguiente asalto, es decir,
dos acciones: la que estd a punto de levar a cabo y la del
turno siguiente.

Objetivo: Liberar a los mienbros capturados de su clan.
Caracter: Intrépido.

Lema: M clan: mi vida.

Profesion: Birbaro (2), Chamzin (2).

Pero en el dltimo ataque los Awilu salieron vic-
toriosos, matando a gran parte de los guerreros
y esclavizando al resto del clan. En estos mismos

instantes, lo poco que queda del clan, junto con

el propio Giga, esta siendo llevado hasta la ciu-
dad mas préxima, donde seran vendidos como
esclavos.

Giga, que esta bastante herido, todavia no tiene
fuerzas, pero en cuanto las recobre liberara a su
clan o morira en el intento. Mientras tanto Giga lo
observa todo, buscando los puntos débiles de sus
enemigos.




SGofsha Hafsa

Gonzalo Dafonte Garcia Tatiana Alejandra de Castro
Gotsha, nacido en un clan de hombres libres Hafsa (joven leona), hija de Salah (recto) es una
Cimmerios, quedo huérfano de padre muy Uridimmu que pasé toda su infancia con su tribu,
pequefio. Su padrino le enseflo a cazar, haciéndose rodeada de sus familiares y aprendiendo todo lo
pronto muy habil. que podia. Le gustaban especialmente los cuentos
y pronto se incliné por su dominio, convirtiéndose
Cuando ya era un cazador probado, su padrino se en la aprendiza de un reputado cuentacuentos de
marché para explorar las tierras de los Awilu. Un la tribu y todo un deleite para las visitas. También
hombre soltero, sin mas familia que la del chico se dedicaba a ayudar con el cuidado de los drome-
y de espiritu inquieto, partié en cuanto supo que darios de la tribu, con los que tenfa una relacion
Gotsha se habfa convertido en un hombre, dejan- muy carifiosa. .
dole su habilidad en la caza y la curiosidad por
conocer mas del ancho mundo. Pero este tipo de vida no podia durar siempre, y un
dfa Salah encomendé a Hafsa una misién secreta
Algunos afios después, habiendo explorado su que nadie mas debia conocer. Debe buscar algo de
pequeno mundo de piedra y niebla en las monta- gran valor, y serfa peligroso que ciertas personas
fias, Gotsha sinti6 el impulso que su padrino habia (que ella no conoce) se enteraran de su existencia,
experimentado antes que ¢él, y partié para buscar por lo que es preciso guardar silencio. Sin embargo,
su propio lugar en el mundo. Hafsa no sabe cual es la auténtica razon tras la bus-
queda del objeto ¢Se encuentra su padre enfermo?,
Gotsha ha decidido emprender una busqueda mas ¢0 quiza ha recibido una revelacion en suefios?
alla de las murallas de piedra de su hogar. Quiza
entre las arenas del desierto y los picos de piedra de Sea como fuere, hoy en dfa Hafsa se gana la vida
los Ziggurats encuentre un destino que le satisfaga. comerciando con lo que puede, camuflada como
AGUANTE AGUANTE
Gotsha Hafsa
Cimmerio - Uridimmu :
DUTRZA  FORTAIZA  INGENO  PARGPION  <ARSMA  VOLUNTAD DSTRZA  FORTAISZA  INGNO  PARWPION  <ARSMA  VOLUNTAD
ﬂﬂﬂ. ﬂﬂ
ABSORON  MORAL VM ABORION  MORAL « Wi
Objetivo a corto plazo: Encontrar a mi padrino. Objetivo a corto plazo: Completar la mision que le
Objetivo a largo plazo: Convertirme en el lider de encomends su padre.
wii clan. Objetivo a largo plazo: Escribir el mis bello de los
Caracter: Curioso, Sociable, 1V aliente. cuentos.
Lema: §7 avango, sigueme; si me detengo, aprémiame; si Caracter: Cabezota, Compasiva, Desconfiada.
retrocedo, madtame. Lema: Ia verdad se encuentra al final del camino.

Profesion: Avetnurero (1), Cazador (2), Explorador (1). Profesion: Cuentacuentos (2), Comerciante (2).
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hombre. Es la perfecta tapadera para sus numero-
sos viajes. Sus posesiones son Mehira (energética),
su fiel dromedario, un cuchillo para defenderse e
incluso cazar, y un preciado mapa del norte de Eria
inscrito en una tablilla.

Cabezota y desconfiada, Hafsa se muestra suma-
mente carifilosa con su montura, con la que habla
frecuentemente. Aunque estd obsesionada con
los mitos y los cuentos, no siempre se siente
cémoda mostrando este lado de su personalidad
a los demas, especialmente si no se han ganado su
confianza.

En cambio, cuando Hafsa se encuentra a gusto
se transforma en una excelente narradora, que se
divierte contando historias a todo aquel que bus-
que pasar un rato con ella, en especial a los nifios.

Ibna, hija de Solo

Liuis Alfonso Cifuentes

Shamash tifie de carmesi el cielo, y mis recuerdos
vagan hasta el dia que lo conoci. El polvo también
ocultaba el cielo ese dia, pero no me importaba
tanto. Los barrotes de mi celda no hubieran sido
més acogedores si el cielo hubiese sido azul y la

brisa soplase refrescante. El clima no es algo que*

deba importarle a una esclava. Ni tan siquiera me
preocup6 que los aullidos de los forajidos se unie-
ran al del viento. Un amo sustituirfa al anterior, y
setfan otras las manos que me golpearfan, también
estos despreciarfan mi estatura y harfan chistes.
Otra esclava me habia confiado que en las ciu-
dades rojas y azules mi especie gobernaba como
sefiores. Pero en las salvajes tierras que siempre
habfa conocido no era mas que un producto exo6-

tico, interesante pero dificil de colocar o utilizar, y

eso acababa frustrando a todos mis amos.

Entonces me di cuenta de que estos no eran vul-
gares forajidos. No tenfan la menor intencién de
limitarse a reducir a los guardias. En torno a mi
se producia una carnicerfa propia del holocausto
en honor a dioses sangrientos. Cuando se abri6 la
jaula tuve, la certeza de que mi exdtica raza esta
vez no me salvarfa. Parte del grupo se dispersaba

hacia el oasis cercano en salvaje persecucion de
los fugitivos. Pero aun quedaba media docena de
bribones de siniestro aspecto. Como surgido de las
sombras, un aterrador Uridimmu se planté ante
mi observandome con mirada predadora, mientras
un Wardu me alzaba cruelmente sosteniéndome
ambos brazos en una de sus enormes manos.

No puedo decir que me arrancara la ropa, pues los
miserables harapos que era mi unica posesion ape-
nas si cubrfan mi tantas veces despreciada persona.
Cuando me arroj6 a un lado no supe comprender
que la sangre que me cubtia no era mia sino de mis
antiguos amos. S6lo cuando el Uridimmu comenz6 a
musitar incomprensibles palabras observé la macabra
disposicion, en la que yo era la tnica figura viviente.

Entonces, otra figura surgié de la cortina rojiza.
Cabizbaja, avanzaba hacia nosotros como si el peso
de su capa cubierta de polvo le impidiera observar
lo peligroso de la situaciéon. Con gesto confiado,
el Wardu arrancé la lanza clavada en uno de los
cuerpos y avanzé hacia el vagabundo. Cuando
estuvo a un par de pasos éste parecié decir algo.
Divertido y curioso, el enorme guerrero se inclind
sobre la insignificante criatura mientras sus com-
pafieros le rodeaban con las armas preparadas. Al
principio cref que habia cortado su garganta sélo
con las manos, pero después vi el diminuto estilete
abandonado en el cuello del Wardu. La capucha
resbal6 de su cabeza mientras recogia con soltura
la lanza de las manos de su exanime rival. Los res-
tantes bribones rieron ante la imagen del escualido
Mushkenu, sosteniendo la pesada arma.

Cayeron a la vez sobre el lugar que ocupaba un
instante antes. Pero él, como si la arena hubiera
dejado de ser un problema, “volé” hacia el chacal,
que apenas si pudo pronunciar una exclamacion
ahogada antes de sentir la hoja de bronce tomando
su vida. Como si esta accién no le hubiera supuesto
esfuerzo alguno, sigui6 su carrera hacia el oasis. Y
yo, sin pensatlo, le segui.

Corri maldiciendo la delicadeza de mis pies y admi-
rando sus pesadas botas. Los restantes bandidos
nos segufan como animales de presa, y uno ya tenfa
sus manos sobre mi cuando cayé bruscamente
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decapitado. Hasta mucho después no pude recor-
dar el reguero que dibujé la sangre, pocos milime-
tros sobre donde antes estuvo mi cabeza. Entonces
cal y perdi de vista a mi salvador. Los restantes

tres asesinos me alcanzaron y comenzaron a gol-
pearme, hasta que no pude dejar de gritar y llorar.
Cuando la conciencia parecfa abandonarme vi la
punta de una espada asomar por el pecho de uno
de ellos. Se giraron para afrontar a mi sudoroso
salvador, pero nunca supe qué ocurtio.

Cuando desperté no comprendia lo que sentia, bajo
mi cuerpo el suelo estaba blando, como si descan-
sara sobre hierba mullida. Abri los ojos para no
entender mas, pues era la primera vez que dormia
entre almohadas. Ante mi estaba, sentada, la fami-
liar figura del Mushkenu encapuchado. Cuando
alz6 el rostro me di cuenta de lo mayor que parecia.
Su pelo habia casi desaparecido, y en su rostro el
tiempo y el metal habia dejado huella. Me observo
en silencio con sus 0jos grises como nube del norte.

—Hola. —Dije intentando sin éxito librarme de su
mirada. —Gracias.

—No dygas eso. —Contestd con una voz sorprenden-
temente suave. —Nunca des las gracias por algo que no

puedes pagar.
Durante unos segundos me callé, confusa.

—;Como te llamas?

—Solo.

—Ese no es un nombre Mushkenu.

—Supongo entonces que tii tendrds un bonito nombre Awilu.
—L_os esclavos no necesitan nombre.

—Pues ya no eres esclava asi que abora lo necesitas.

—Todo el mundo me lamaba chica. —Contesté omi-
tiendo los otros nombres que habia recibido.
—Mejor Ibna.

—Ese tampoco es un nombre Awiln,

—Tienes razon, me lo enseiio una amiga Uridimmn. —Dijo
mientras crefa adivinar una sonrisa en su adusto
rostro.

—sEres un guerrero? —Su carcajada me sorprendio.
Era como si volcara en ella la fuerza que aho-
rraba en la voz. —sQué eres entonces? —Pregunté algo
enfadada.

—Asesino. Mato gente.

—s Por riguezas?

—QO por hacer demasiadas preguntas. De todas formas sélo
estaba esperando para despedirme. La caravana saldra
manana, ya he arreglado que los acomparies.

No comprendi sus palabras hasta que se levanto.

—No puedes irte. Viniste a salvarme.

—Fui a hacer mi trabajo. T me seguiste.

—iEspera! No tengo a dinde ir. (Espera! Trabajaré para ti.
—No sabes nada que me interese.

—Enséniame. Enséiiame a matar. —Se detuvo en seco y
se acerc6 amenazadort.

—No es un juego. No es algo facil de hacer.

No sé por qué lo hice, pero le arrebaté uno de los
estiletes de su cinto y estuve a punto de apufialarlo.

—No wuelvas a intentarlo, no es profesional. —Dijo
mientras me desarmaba casi con dulzura. —Nunca
empieces algo gue no estés dispuesta a acabar. —Vistete. Si
vives conmigo sigues mi ritmo.

Pronto descubri que no era un ritmo precisamente
suave. “Nunca pases demasiado tiempo en un mismo sitio.
La reputacion da menos oro que enemigos”. Fue una de
sus primeras lecciones. Las restantes fueron atn
mas duras “S7 no trabajas, aprende”. No sélo se

referfa a aprender a manejar las armas...

»

“Conoce
tus herramientas. También mantenerlas, repararlas, y... si
puedes fabricarlas mejor”. También me ensefi6 idio-
mas, etiqueta, y las maneras de los nobles. “Un
goquete con una hoja es solo un zoquete. Un asesino usard
su cerebro”.

Lentamente comprendi la importancia de mi linaje,
y como mi maestro pasaba desapercibido en las
ciudades de los poderosos Ensi haciéndose pasar
“por un vulgar esclavo. Nuestra asociacién resulto
ser inusualmente eficaz. Alguien de mi raza podia
inventar el pasado que quisiera, pues mis parientes
solfan estar demasiado ocupados con sus asuntos
para preguntarse si realmente venfa de donde afir-
maba. Y el resto simplemente no se atrevia a poner

en duda la palabra de su superior. S6lo cuando
llegabamos a un lugar nuestra condicién de foraste-
ros despertaba un recelo que no solfa durar mucho,
pues Solo parecia conocer gente en todas partes.



—5817 no fue por mi, por qﬂ; viniste esa noche? — Pregunté
un dia.

—Conserva siempre a los buenos patrones. —Contesto
mientras se acercaba a la hoguera. —sHas oido
hablar de los “Los hijos de Enlil”? Hay quien dice que
sirven al Emperador, otros que lo combaten. También que
predicen el futuro. Yo no sé ni si existen, pero hace tienpo
que alguien me paga en su nombre. Esa noche querian
que matara al Uridimmu. Dijeron que encontraria algo
valioso, algo que deseaba sin saberlo.

—sQué encontraste? —

—Una bija... También dijeron que acabarias preguntin-
dolo. Ahora descansa.

Pregunté sin poder resistirme.

Al dia siguiente no lo encontré. En su lugar, una
carta de despedida.. “Ya sabes todo lo que yo sé. Abora
es el momento de que traces tu propia senda. También me

adyirtieron que éste seria el momento de separarnos. Si

volveremos a vernos no estd escrito en mis estrellas. Adids,
Hija de Solo.”

Lo busqué, pero ¢l sabia cubrir cualquier rastro,
menos el que dejé en mi corazén los dias en que
Shamash tifie de rojo el cielo.

Ibna, hija de Solo
Awilu
DETREZA  FORTAIEZA  INGENO  PERCEPCION <ARISMA  VOLUNTAD
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Desde las sombras: S7 durante una contienda 1bna,
hija de Solo ataca a un oponente que no es consciente de
su presencia con una accion de Ataque Implacable, podrd
utilizar como VA el valor de su 1M (7).

Obijetivo: Encontrar a Solo.

Caracter: Callada, Curiosa, Estoica.

Lema: S5¢ Ja mejor en lo que haces.

Profesion: Asesina (3), Noble (3).

Caracteristica distintiva: Peqguesia para ser Awiln.

Ibbi

Enric Gran

Ibbi nacié en uno de los peores barrios de la ciu-
dad de Assur. Hijo de una prostituta que no tuvo
el valor de “librarse de éI” a tiempo, su infancia
estuvo jalonada de vejaciones de todo tipo. Sin
embargo, aunque la muerte le rond6é muchas
veces, siempre supo escapar a tiempo.

Pronto escap6 de la “tutela” familiar del prostibulo
uniéndose a otros chicos como él. Eran la escoria
de la escoria y formaron una pequefia banda de
ladronzuelos habiles y rapidos (sobre todo rapi-
dos) que se dedicaron a aligerar de sus pesados
bienes a los descuidados transedntes de la ciudad.

Cuando lleg6 a la mayoria de edad pensé que ya
era hora de sentar cabeza y formo la “compafifa de
recuperacion de objetos enterrados”; una banda
de saqueadores de tumbas. Junto a otros cuatro
companeros, Ibbi se dedicé a “recuperar” aquellos
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objetos que eran demasiado valiosos como para
quedar olvidados por toda la eternidad.

La banda vendia estos objetos a algunos comer-
ciantes de Assur cuya moralidad no les privaba de
obtener beneficios con las cosas de los muertos.
Al fin y al cabo, era una verdadera lastima que sus
colegas se fueran al otro mundo con cosas que no
les servirfan de nada alli. Un verdadero desperdi-
cio, ¢no? Pues eso...

Fue mucho mas tarde cuando sus andanzas le
llevaron al desierto, ese inmenso lugar repleto de
tesoros para quien sabe donde buscar. Lastima
de los molestos némadas y sus supersticiones al
respecto de los lugares de los muertos. Este hecho
le causé algunos problemillas, por lo que Ibbi
decidié que serfa muy productivo hacerse amigo
de algin que otro Uridimmu. Alguien de pocas
palabras pero con el que se “entendfa” a la hora
de repartir los beneficios.

Coémo usar a Ibbi en tus partidas: Los PJs
podrian contratar a Ibbi para un “trabajo”, o uno
de ellos podtia ser su Uridimmu “amigo”.

AGUANTE
Ibbi

Mushkenn :
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Escurridizo: 87 durante una contienda 1bbi utiliza una

accion de Defensa Férrea, su VM se incrementard a 5
tanto durante este asalto como hasta el final del siguiente.
Objetivo a corto plazo: Simplemente sobrevivir.
Objetivo a largo plazo: Ser inmensamente rico.
Caracter: Astuto, Locuaz, Mentiroso.

Lema: Mejor que no se enteren.

Profesion: Ladrin (2), Saqueador de tumbas (2).
Caracteristica distintiva: Mira de codicia.

Inkunik

Geypermongo

Elamorreo que responde al nombre de Inkunik era
miembro de una partida de guerra de Uridimmu
especialmente fanatica que, en lugar de limitarse
a vagar por el desierto en busca de caravanas, lle-
vaba su odio contra los Akkadios a suelo imperial,
atacando a los comerciantes que se crefan seguros
simplemente por vagar lejos del Eria.

Pero un comportamiento asi tarde o temprano
iba a acabar siendo castigado, y su grupo fue ata-
cado por un cuerpo de élite del ejército Sargdnida
que se habia ocultado bajo el aspecto de simples
comerciantes. En tal refriega perdié una oreja, su
antiguo nombre, que sustituyé por Inkunik (un
nombre Akkadio), y a tres compafieros, que fue-
ron capturados por los soldados imperiales. Uno
de los companeros era su hermano.

Decidido a encontrar a su familiar preso, Inkunik
se ha hecho pasar por un guia, de ahi el cambio de
nombre, y espera su oportunidad para actuar.

AGUANT¢
Inkunik
Uridimmn -
l
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Objetivo a corto plazo: Asesinar al soldado gue

dirigia el ataque a su grupo.

Objetivo a largo plazo: Encontrar y liberar a su
hermano preso.

Caracter: Amargado, Atento, Tranquilo.

Lema: Tewe mi venganza como el sol del desierto al

mediodia.
Profesion: Cazador (1), Explorador (1), Guia (2).
Caracteristica distintiva: [ ¢ falta la oreja derecha.




Invara

Ishme Un Uruk

Heéctor Prieto de la Calle

Invara es un joven Cimmerio, de manos fuertes
y asperas, que ponen de manifiesto las horas de
trabajo con la madera que ha realizado desde
pequefio. Sus ojos marrones reflejan tristeza, y su
larga trenza es un simbolo de una venganza por
consumar.

El dia en que Invara cumplié los 6 afios, un
grupo de ladrones se escondieron en la casa de
sus padres, para asi escabullirse de unos soldados
Akkadios que los buscaban. Aunque los padres
de Invara intentaron razonar con los persegui-
dores, éstos no atendieron a razones, ¢ Invara
observo, desde un escondite que compartia
con los ladrones, como los Akkadios pasaban a
cuchillo a su familia tras abusar de su madre y sus
hermanas.

En aquel momento juré vengarse de aquellos
desconocidos, prometiendo no cortarse la trenza
hasta lograrlo. Con todo, en el fondo lo que Invara
anhela es un lugar al que poder llamar hogar, en
el que vivir tranquilo y poder dedicar su vidas a
trabajar la madera, su verdadera pasion.

I AGUANTE
nvara
Uridimmu :
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Objetivo a corto plazo: VVengar a mi familia.
Objetivo a largo plazo: Encontrar un hogar.

Caracter: Agrasivo, Compasivo, Trabajador.
Lema: M: mano serd tu soga.

Profesion: Carpintero (3), Explorador (1).
Caracteristica distintiva: Uzna larga trenza.

CILEIGIE

Marcos Valverde 1 ela

Ishme Un Uruk es un Wardu propiedad de Balashi,
un noble Awilu de la ciudad de Uruk. Como todo
Wardu, Ishme es un siervo incapaz desobedecer
las 6rdenes de su amo de por vida.

Balashi era un noble Awilu conocido por ser
una persona fria y cruel; aunque Ishme, como su
Wardu, era respetado y gozaba de algunos favores
en la ciudad de Uruk, que vivia un gran momento
de esplendor gracias al poder de su actual Rey
Brujo, un Ensi llamado Enshakushanna. Este
Ensi hizo construir en la ciudad dos maravillosas
atracciones: su magnifico Zoo Real donde miles de
extrafias bestias estaban encerradas para que cual-
quier visitante pudiera contemplatrlas, y la arena de
gladiadores mas grande de todo el imperio.

Uno de los trabajos que mas a menudo realizaba
Ishme para Balashi era el de dar caza a Mushkenu
y Uridimmu que luego sometia a esclavitud.
A menudo Balashi le ordenaba torturar a los
Uridimmu para sacarles todo tipo de informacion
de los rumores que le llegaban, y de paso extraer-
les todo su aceite corporal, pues Balashi estaba
convencido de que prolongaria su vida.

Extranjeros de todo Kishar llegaban a la mansion de
Balashi y uno de ellos trajo un rumor de una enorme
bestia. El noble Awilu, conociendo las habilidades
de cazador de Ishme, le ordend ir tras ella. Tras unas
semanas regres6 con el animal ain vivo. Balashi,
sabiendo que el Rey Brujo recompensa a todo aquél
que le entrega una nueva bestia para su Zoo, no dudé
en-entregarsela a modo de ofrenda. Enshakushanna
recompenso a Balashi generosamente y le coment6
que desearfa ver algin dia al cazador de tal enorme
criatura en su magnifica arena.

Pensando en esta peticion, Balashi compré a un
viejo extranjero, otrora un glorioso gladiador, para
que entrenara a Ishme. A lo largo de los afios el
viejo fue educando a Ishme en el arte de la lucha,
pero también le ensefid a apreciar a las otras razas

y a ver la vida desde un nuevo angulo.
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Objetivo a corto plazo: 17rir un dia mis.
Objetivo a largo plazo: Engendrar descendencia.
Caracter: Curioso, Optimista, 1 aliente.

Lema: Quien golpea primero golpea dos veces.
Profesion: Gladiador (2), Torturador (2).
Caracteristica distintiva: Un cuerno tallado con

simbolos de poder y fuerza, como obsequio de su amo para
conmemorar el dia en que capturd a la bestia para el Zoo.

Ishme ya no queria seguir torturando a Mushkenu
ni a Uridimmu, pero un Wardu no es duefio de
sus sentimientos. Balashi se percat6 de la mejoria
en sus técnicas de combate, pero también de un
cambio de actitud, y se entristecid, pues estaba
convencido de que un guerrero no puede tener
piedad con sus enemigos, ya que se trataba de”
una sefial de debilidad. El Awilu estaba decidido a
solucionar este problema.

Esper6 el momento oportuno y, cuando vio que

Ishme ya estaba listo para luchar en la arena, pago

a Qasim (un cruel Uridimmu) para que apufialase

al viejo maestro y ordend a Ishme quedarse quieto

y mirar mientras lo hacia. Eiste a su vez sélo podia

pensar en matar a Qasim y a su amo, aunque

supiera que esto Ultimo era fisicamente imposible
para él.

Varios dias mas tarde, ciego de venganza y de san-
gre, Ishme escap¢ al desierto y corté la cabeza a
Qasim. Aun tenfa los ojos llenos de rabia cuando
una Uridimmu, con una actitud que le recordo

al viejo gladiador, le dio las gracias y se marcho
haciendo gala de una gran agilidad de movimientos.
Cual fue la sorpresa de Ishme cuando, tiempo mas

tarde, sorprendi6 a una sirvienta de palacio, que
resulté no ser otra que aquella misma Uridimmu,
sujetando una daga curva con la que acababa de
matar a Balashi, dindole asi su libertad.

Ishme escapd corriendo del palacio de Balashi
unto a la Uridimmu, que dijo llamarse Oadira.

~—

Coémo usar a Ishme en tus partidas: El pode-
roso Wardu es un aliado excelente, y puedes sus-
tituir a la Uridimmu que le ayudé a escapar por
cualquiera de los PJs de tu grupo.

Jalin, el Vizjente

Urox

Jalin es un Uridimmu bajo de mediana edad y pelo
de color marrén oscuro. Le falta la oreja derecha y
habla siempre de forma tranquila, en tono bajo y
escogiendo las palabras.

Se gand la vida muy bien durante afios guiando
caravanas por el desierto, hasta que le ofrecieron
una oferta que no pudo rechazar, a pesar de una
voz interior le gritaba que no lo hiciera: un brujo
Awilu y su séquito de Wardu y Mushkenu querian
que los guiara a unas ruinas en el interior de Eria.

Aquella expedicion acabo en desastre; el brujo
despert6 algo en las ruinas que no supo controlar
y Jalin perdi6 la oreja derecha y casi la vida. Desde
entonces desconfia de los extrafios, pero también
descubrié que los brujos tienen ciertas necesida-
des muy bien remuneradas que él podia satisfacer.

Asi, Jalin es apodado el viajante porque se espe-
cializa en conseguir objetos e ingredientes para

_ los brujos de Akkad. Para evitar dificultades, él

y su caravana de camellos estin en movimiento
constante y trata de no permanecer mas de dos
semanas seguidas en ninguna ciudad.

Para mantenerse siempre en movimiento, Jalin
también organiza expediciones al FEria por
encargo, o realiza portes de lo mas discreto entre
las ciudades de Akkad, utilizando los caminos
ocultos del desierto.




Siempre viaja con al menos media docena de amu-
rru de su tribu, los “Perseguidores de Gacelas”,
(Nimru Al Gazal). Cuando necesita contratar
personal extra recurre primero a su tribu, luego
a otros amurru y soélo en ultimo lugar contrata a
otras gentes. E incluso en tal caso, y si puede per-
mitirselo, contratara a un Perseguidor de Gacelas
por cada extrafio.

En sus viajes y negocios Jalin ha acumulado diver-
sos objetos de poder:

Lagrima de djinnija

Es la lagrima de un genio femenino, derramada al
dejar su amado el desierto. Brilla con mas intensi-
dad cuanto mas lejos se esta del limite del desierto.

Aguijon de escorpion gigante

Es el aguijon de una de estas horribles criaturas,
vaciado de carne y convertido en una especie de
maza. El interior puede almacenar hasta cuatro
dosis de veneno (tiene que ser el mismo, no puede
almacenar dosis de varios simultineamente) que
se inyectan al golpear y que no se deterioran ni
pierden potencia mientras permanezcan en el
interior.

AGUANT¢
Jalin, el Viajante
Uridimmu -
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Objetivo a corto plazo: Que el trato salga bien.
Objetivo a largo plazo: Descubrir los secretos de las

ruinas de Eria.

Caracter: Calmado, Cauteloso, Discreto.

Lema: Puedo conseguirlo, si acordamos un precio.
Profesion: Mercader (3), Nomada (2).
Caracteristica distintiva: Ricos mantos de color azul
0 escarlata y una capucha para ocultar la falta de su orea.

Jorji ¢l enano

Sergio Somalo San Rodrigo

Jarji, como su mote “el enano” indica , es un

>
Cimmerio excepcionalmente pequefio pero bien
proporcionado. Su pelo negro y ojos verdes, tipi-
cos de su pueblo, junto con su cara delgada y afi-
lada, de facil sontisa e intensa mirada, le confieren

cierto atractivo.

De nifio, su menor tamafio ocasioné que siempre
fuera dejado de lado para grandes gestas y acti-
vidades peligrosas. Cuando llegd a la mayorfa de
edad y no era mas alto que los nifios, se penso
que alguna maldicién habia caido sobre él. Aun
siendo un explorador competente, no era tenido
en cuenta, y se enfrascé en buscar alguna forma
de demostrar su utilidad.

Decidié infiltrarse en una caravana Akkadia,
alejandose asi de su lugar de nacimiento. Viajo
mucho, adquirié las costumbres de los extranje-
ros y recopilando historias que poder contar a los
Suyos.

Eso si, habiéndolas modificado previamente para
convertirse a s mismo en el protagonista de ellas.

-

AGUANTE
Jarji el enano
Cimmerio '
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Objetivo: olver al clan cargado de historias que
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demnestren mi valia y que el tamario no es un problema.
Caracter: Egoista, Locuaz, Trabajador.

Lema: Siempre que sea para ...
Profesion: Bardo (1), Explrardor (2), Herborista (1).
Caracteristica distintiva: Su baja estatura.




Khadr ad-Los

Carlos

Las canas en el pelaje de Khadr ad-Los le dan un
aspecto venerable, acorde a la avanzada edad de
este Uridimmu. Con su figura encorvada y mas
delgada que la de la mayorfa de los miembros
de su raza, parece que pueda ser arrastrado por
los fuertes vientos del desierto. Sin embargo, un
observador atento podra detectar una aguda inte-
ligencia y gran fuerza de voluntad tras sus brillan-
tes 0jos negros.

Khadr odia a los Awilu de Akkad y cémo basan
su imperio en la fuerza de sus esclavos. Desprecia
su debilidad y, si puede hacer un negocio que les
perjudique, lo hara.

Con su caravana de dromedarios, comercia con
especias, telas, artesania, joyas...
esclavos. Completa sus ganancias como mercader

pero nunca con

tratando con bienes menos licitos. Su especialidad
es transportar personas de forma que éstas pasen
desapercibidas.

Sus honorarios son elevados, pero nadie como él
para sortear los muros de una ciudad.

AGUANTE
Khadr ad-Los
Uridimmu "
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Objetivo: Enriquecerme y, si se puede hacer dario a los

Awiln 0 a su Imperio en el proceso, tanto mejor.
Caracter: Justo, 1 .eal, Tacario.

Lema: Todos tenemos que poner nuestro granito de arena.
Profesion: Contrabandista (3).

Caracteristica distintiva: Canas en el pelaje.

Coémo usar a Khadr ad-Lod en tus partidas:
Los PJs podrian contratar a Khadr ad-Los para
que les lleve de manera discreta a algun sitio,
as{ como para entrar o salir de una ciudad.
El precio sera elevado, pero justo. Si los PJs
no tienen nada con lo que pagarle, Khadr ad-
Los puede pedirles algun favor, a cobrar en el
futuro, a cambio.

Khalil

LI

Rubén Astudillo

Khalil es un Uridimmu de piel oscura, muscula-
tura fibrosa y rasgos afilados. Su cuerpo esta sur-
cado de cicatrices de antiguos combates, y su oreja
izquierda carece de punta ya que fue cercenada
por el hacha de un Cimmerio.

Pero lo mas llamativo de su aspecto es su mirada:
intensa, amedrentadora, parece estar conteniendo
una tremenda ira en su interior y siempre parece a
punto de explotar.

AGUANTE
Khalil
Uridinimu .
i
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Con el sol a la espalda: Durante el primer asalto de

una contienda Khalil tendrda una VA de 6 y sus oponentes
- sufriran una penalizacion de -1 a su iniciativa.
Objetivo a corto plazo: Encontrar al Awilu que
acabd con su tribu y hacerle pagar.

Objetivo a largo plazo: Lograr gue los Uridimmn
recuperen su grandeza perdida.

Caracter: Desconfiado, Sereno, Sincero.

Lema: Sd/o eres duerio de # mismo, no te vendas barato.
Profesion: Mercenario (2), Nomada (2).
Caracteristica distintiva: Mzrada intensa.
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Khalil crecié escuchando las historias de los mayo-
res acerca de la antigua grandeza de la raza, de las
ciudades en ruinas sepultadas por las arenas del
desierto conteniendo los secretos de su pasado.
En ¢l se desarroll6 la esperanza de llevar a los
suyos de vuelta a la gloria, y se imaginaba como
un poderoso héroe que fundarfa una gran ciudad.

El paso del tiempo y las obligaciones le fueron

alejando de este ideal, aunque nunca lo abandoné
del todo.

La tribu de Khalil habia ofrecido su hospitalidad
a un mercader Awilu de Assur y su caravana. Les
enviaron a él y a un grupo de cazadores a buscar
viandas con las que agasajar a los invitados.

Al volver al campamento, un dia mas tarde, lo
encontraron arrasado. No quedaba nadie con vida
ni rastro de la caravana. Khalil y sus companeros
siguieron el rastro de la caravana buscando ven-
ganza, pero pronto encontraron que las huellas se
habian borrado. Se separaron para buscar al mer-
cader asesino y vengar a su tribu.

Khalil aprendié a sobrevivir en la ciudad ofre-
ciendo sus talentos a los débiles civilizados y
viviendo como mercenario mientras buscaba al
odiado mercader.

Kiiplu, siervo de Uppulu

EbaN de Pedralbes

Kiipluu nacié esclavo, hijo de esclavos que
servian a un sefior Awilu. Pero a este sefior le
sobraban tantos siervos que decidi6é conceder a
uno de ellos, llamado Uppulu, un cargo admi-
nistrativo importante en su finca, asi como la
custodia de varios de sus esclavos, uno de los
cuales era el astuto Kiipluu. Asi fue como Kiiplu
se convirtio, a efectos practicos, en el esclavo de
un esclavo. )

Durante afios crecié y aprendié a atender las
necesidades de su supervisor, en silencio y sin una
queja. Al contrario que varios de sus compafieros,
a los que no les gustaba atender a un criado.
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Kiipluu, siervo de Uppulu
Mushkenn
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Objetivo a corto plazo: Averiguar qué le ocurrio a
Uppuln.
Objetivo a largo plazo: Demostrar mi valia, para

qute mi amo Awiln reconozea mi valor.

Caracter: Antipditico, Atento, Cruel.

Lema: No hay mayor botin que el arrebatarle la voluntad
a un hombre.

Profesion: Esclavo (2), Interrogador (3).
Caracteristica distintiva: [7nica manchada de sangre.

Con el paso del tiempo su nuevo sefior empezo a
confiar en Kiiplu y lo convirtié en su hombre de
confianza. Valoraba sus dotes de observacion, su
inteligencia y su determinacién. Tan grandes eran
sus dones que nadie querfa hablar con Kiipluu,

‘pues era de sobras conocida su capacidad para

extraer a cualquiera la informacién que deseaba
conservar en secreto. Era capaz de recurrir a
cualquier método para que alguien dijera lo que
ocultaba.

Sin embargo, su privilegiada posicion se vino abajo
cuando Uppulu murié. Alguien lo asesin y su ver-
dadero amo repudi6 a los esclavos bajo el cargo
del supervisor por no haberlo protegido. Kiipluu

escapo, decidido a averiguar qué habia ocurrido

y vengar la muerte de Uppulu, quiza con la espe-
ranza de que su verdadero amo se fijara en él.

Coémo usar a Kiipluu en tus partidas: Kiipluu
esta pensado para ser usado como un secuaz. Es el
clasico cliché de hombre de confianza que puede
tener un lider del crimen o un noble, alguien que
no dudara en hacer lo que se le pide y que sabe
exactamente como lograrlo.

AGUANTE
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Kilia, I2 esdava de Ahram, ol naveganfe

Maria Robledo Catalian

Kilia es una esclava Mushkenu, aunque en realidad
nadie sepa con seguridad de dénde procede, dado
que unos tratantes de esclavos la encontraron
inconsciente en una playa siendo muy joven.

Kilia no guarda recuerdo claro de su vida anterior,
excepto cierta sensacion de libertad y felicidad
asociada al mar, por lo que supone que procede
de alguna zona costera.

Tiene un aspecto poco comun, puesto que su
cabello es exageradamente rojizo, motivo por el
cual la compr6 su actual duefio, Ahram, un nave-
gante cuyos barcos comercian con los mas increi-
bles objetos de tierras lejanas, y del que las malas
lenguas dicen que obtuvo su inmensa fortuna
mediante la piraterfa.

Este marinero pronto se dio cuenta de que Kilia
no era una esclava comin. No era respetuosa ni
apocada, y ni siquiera le tenfa miedo. Tenfa cierta
impetuosidad poco comuin en un esclavo, le hacfa
preguntas inquisitivas e inteligentes, y en situacio-
nes de peligro resultaba extraflamente intrépida.

4
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Kilia, la esclava de Ahram
Mushkenu
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Objetivo: [iajar y conocer mundo, en busca de mi
pasado.
Caracter: Impetuosa, Inquisitiva, Intrépida.

Lema: E/ mundo es mucho mids grande de lo que abarca
la vista.

Profesion: Concubina (1), Erudita (2), Esclava (1).
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Ademas le gustaba el mar incluso mas que a €L
A Ahram eso le complacié, y terminé convirtién-
dola en una de sus concubinas.

Como Ahram es un hombre abierto en relacion al
cuidado de sus esclavos, permitié que Kilia reci-
biera educaciéon formal de la mano de un erudito
llamado Krito. A través de sus palabras Krito le ha
mostrado a Kilia lejanos lugares, tierras que nunca
ha conocido, gentes que nunca ha visto y maravi-
llas al alcance de la mano de quien sea lo bastante
osado como para llegar hasta ellas.

Y quizé por eso Kilia suefia con partir a conocer
todos esos lugares que Krito le ha descrito, con
la esperanza de algun dia regresar y poderle decir
que encontré lo que ¢l nunca habia podido mos-
trarle: su pasado.

Nota de la autora: Este personaje, esta inspirado
en la protagonista de la Vieja Sirena, de José Luis
Sampedro, una novela de aventuras cuya lectura
aconsejo a todo rolero que se precie, y cuyos pet-
sonajes han formado parte, en mayor o menor
medida, de muchas de mis partidas a juegos de rol.

Kierouhn-apilsen

Joan Bofill (Jester)

Kierouhn-apilsen es un fornido comerciante de
Assur sin rasgos fisicos destacables, lo que le per-
mite pasar desapercibido o ser dificil de identificar
como tal.

Hijo de uno de los mas importantes comercian-
tes de Assur, paso6 su juventud mas dedicado a la
buena vida que al comercio, cosa que enfureci6 a
su padre, que le ech6 de casa como castigo.

Durante un tiempo malvivio, vagando por las
ciudades y ofreciendo sus servicios como bufén
a” cambio de comida. No obstante, supo sacar
buen partido las ensefianzas de su padre y pronto
consiguié cambiar lo poco que le daban por una
actuacion por mercancias mucho mas valiosas,
a través de innumerables intercambios siempre

beneficiosos para ¢él.




Pero Kierouhn-apilsen no solamente comercia

con telas caras, especias exoticas y lujos varios,
sino que ademas es un gran consumidor de sus
propios productos, llegando a ser su mejor cliente,
siendo su producto favorito las sustancias aluci-
négenas, que le permiten a uno acercarse a los
dioses.

Asi, todas las partidas de hierbas y especias que
llegan a sus almacenes son meticulosamente tasa-
das y probadas por ¢l mismo, sea en forma de
infusién o fumadas. Si son de elevada calidad no
seran puesta a la venta, sino que Kierouhn-apilsen
se las reservard para su consumo personal.

Como consecuencia de esto, en numerosas oca-
siones Kierouhn-apilsen se encuentra bajo los
efectos de alguna de estas especias, cosa que le
provocara visiones del mas alla; de otros mundos
y realidades. A veces incluso recibe visiones de
otros tiempos, lo que le ha llevado a ver donde se
perdieron artefactos valiosos (y poderosos) en el
pasado, lo que le ha permitido desarrollar aficién
por la arqueologia para poder recuperatlos.

Por tanto, el Awilu ha acumulado una considera-
ble coleccién de objetos antiguos muy valiosos,
algunos incluso con verdadero poder. Kierouhn-
apilsen ofrece estas piezas solamente a quien sabe
que es merecedor de buen trato, y de quien sabe
que va a obtener un buen pago.

A pesar de sus considerables riquezas, Kierouhn-
apilsen vaga por las ciudades de todo Kishar,
mendigando comida a cambio de espectaculo y
ocultando a los ojos de todos su gran fortuna.
Asi, Kierouhn-apilsen no es un mercader al que se
pueda encontrar en un karum, sino que es ¢l quién
encuentra a sus clientes.

Kierouhn-apilsen procurara siempre evitar cual-
quier tipo de combate, pero si se ve envuelto
en uno realizard siempre maniobras evasivas,
intentando escapar a la primera oportunidad, ya
sea usando alguno de los artefactos magicos que
posea o sobornando a sus adversarios, ofrecién-
doles dosis de la hierba que esté fumando en ese
momento.

AGUANT¢
Kierouhn-apilsen .
Awilu Assur :
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Objetivo: Obtener mds hierbas.

Caracter: Alegre, Despreocupado, Discreto.

Lema: Sdlo cuando estas alejado de la realidad puedes
contemplaria en su totalidad.

Profesion: Arguedlogo (2), Comerciante (3), Herborista
(2), Malabarista (1).

Kimirya, "o sombra exfranjera”

Elessaruan

La vida de un Cimmerio no es facil, y para Kimirya
no lo fue tampoco. Su madre muri6 en el parto de
uno de sus hermanos menores, y su padre fallecio
también poco después, en el asalto a una cara-
‘vana Akkadia. Kimirya fue huérfana desde muy
pequena, y debido a la responsabilidad que sentfa
para con sus dos hermanos se obligd a ser auto-
suficiente en el inhoéspito paraje montafoso que

era su hogar.

Su tétem acudié durante una noche en la que tuvo
un suefio muy particular: ella era un animalillo
que se ocultaba entre las zarzas, un depredador
pequefo y autosuficiente que se movia con gra-

cilidad por los recovecos del terreno. El animal

que iba a acompanarla el resto de su vida serfa un
huroén.

Esta vision le dio fuerzas, y el caracter melancolico
de la nifia se convirtié en obstinaciéon. Una vez sus
hermanos crecieron, libre de responsabilidades,
Kimirya decidié abandonar su tierra y dirigirse
hacia el sur. Estaba hastiada de la vida salvaje y,

inocentemente, queria vivir nuevas experiencias.



AGUANTE
Kimirya
Cimmeria ,
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Emboscada: Durante el primer asalto de una contienda
los oponentes de Kimirya se considerardn bajo los efectos de
Empeorar la Posicion.

Objetivo a corto plazo: Acabar con la vida de los que
me descubrieron.

Objetivo a largo plazo: Dejar de ser una proscrita.
Caracter: Desconfiada, Impetnosa, Obstinada.
Lema: Sdlo tii puedes demostrar tu valia.

Profesion: Asesina (1), Aventurera (2), Guardia (2).

Sus viajes la llevaron al desierto y a la gran ciudad
de Akkad, donde conocié la vida del Imperio y su
piel se volvié bronceada como la de los Mushkenu
que servian como esclavos.

Se hizo pasar por una ciudadana del Imperio y*

sirvi6 como combatiente, llegando a entrar en la
guardia personal de un noble llamado Sangasu.
Sin embargo, el resto de miembros de la guardia
descubrieron su verdadero origen, y urdieron un
plan para deshacerse de ella. Consiguieron incul-
parla de un asesinato, aunque Kimirya logré huir a
los bartios bajos de la ciudad y ocultarse alli

Desde entonces lleva una vida clandestina, escon-

dida en el laberinto de callejuelas y sobreviviendo

como puede. Kimirya vive en continua huida de
las autoridades y de su antiguo empleador, pero
espera pacientemente el momento para cobrarse
su venganza sobre aquellos que acabaron con su
antigua vida.

Kizu—Kruasu el <ladiador

Kythklaith Dasth

Kizu-Kruasu es un gigantesco Wardu creado para
luchar en la arena. Su enorme estatura se ve poten-
ciada por sus casi trescientos kilos de musculo y
el color negro de su piel. Siempre combate con
una armadura de placas dorada que pertenecia a
su maestro antes de que éste muriese en la arena.

No conoce otra vida y no sabe hacer otra cosa
que luchar. Pero Kizu-Kruasu ansia mas. Desea
encontrar el rival definitivo; enfrentarse a un
Aladlammu, luchar contra un Aqrabuamelu o
domar un Harbu-Miqqganu. La ciudad se le queda
pequena, y aunque su amo le colma de satisfaccio-
nes, para que su mejor luchador siga generando
riqueza, Kizu-Kruasu siente la necesidad de par-
tir mas alla de los muros que tanto le oprimen y
encontrar la muerte que tanto desea.

Ki Kl_ AGUANTE
zu-Kruasu
Wardu -
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Muerte en la Arena: Kizu-Kruasu nunca se dard por
vencido en un combate y continuard peleando hasta que el
tiltimo aliento escape de su cuerpo. Puede combatir anngue

su agnante llegne a 0, tal y como indica la regla “Combatir
hasta la Muerte” de La Puerta de Ishtar, pdgina 60.

- Objetivo: Lograr una muerte gloriosa.

Caracter: Ambicioso, Justo, Obstinado.

Lema: S sangra, puede morir.

Profesion: Gladiador (3).
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Korash

Rubén Saldana

Korash es un Cimmerio que ha alcanzado ya los
40 afios y su rostro ha sido cincelado por la dureza
de las montanas y la fiera naturaleza de Cimmeria.
Sufre una cojera en el pie derecho y luce decenas
de cicatrices, arafnazos y mordiscos por culpa del
ataque del lobo que recibié hace casi tres décadas.
Como consecuencia de este evento también le
falta un ojo y parte de la mano derecha, lo que le
otorga un aspecto grotesco e intimidador.

El joven Korash era un cazador, pero ni de lejos el
mejor, s6lo uno mas entre los hombres libres de
Cimmeria. Tenfa potencial, si, pero era un chico
vago, travieso e imprudente, poco preocupado
por sus responsabilidades.

Sin embargo, el dia de su prueba de madurez su
vida cambié por completo, convirtiéndose en uno
de los chamanes mas venerados de su pueblo.
Aquel dia recibi6 la visita de su tétem: el lobo.

Durante aquella prueba el animal despedazé su
cuerpo, dejandole moribundo. Agonizé durante
s6lo la luna sabe cuanto tiempo vy, al despertar,
yaciendo en unas pieles, de vuelta en su aldea,
descubrié que su vida de cazador habia llegado
a su fin.

Korash penso6 que nada le quedaba en el mundo, y
s6lo deseaba la muerte, pero poco después empezd
a sofar con el animal que le habfa lisiado, y esas
visiones guiaron su vida a partir de entonces.

El Cimmerio adquiri6 la capacidad de hablar con
los animales y ver a través de sus ojos. Sintiéndose
cada vez menos humano y mas bestia, Korash
se retird a vivir apartado en las montafias, igual
que el lobo solitario que era su tétem. Ahora los
espiritus animales le sirven y le proporcionan
sustento, y gracias a eso sobrevive a pesar de su
maltrecho cuerpo. Es temido por todos los clanes
Cimmerios de la zona por su salvajismo y poder,
pero aquellos que le han tratado saben que bajo
su temible apariencia se oculta un hombre amable.

Korash
. . 1
Cimmerio ,i
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Llamar a la manada: Korash puede en cualquier

momento lamar a sus companeros animales. Tras dos
asaltos de combate se incorporard a la lucha 3 lobos, los
miembros de su manada.

Objetivo: 1zir en comunion con las bestias.
Caracter: Amable, Cascarrabias, Enigmitico.

Lema: $7 sangra, puede morir.

Profesion: Cazador (1), Chamidn (3).
Caracteristica distintiva: Cuerpo destrozado.

Krauron

Ronny Gonzalez

Krauron, un esclavo Mushkenu, nacié bajo el
‘nombre de Krahrun, y vivié6 gran parte de su
nifiez siendo mayordomo de un sadico y cruel
muchacho Awilu, que se caracterizaba por hacer
marcas de fuego en sus esclavos. Debido a estos
malos tratos la madre de Krauron murié cuando
¢l todavia era un niflo.

A pesar de la extrema crueldad del noble, a
Krahrun no le fue tan mal como cabria esperar,
pues el Awilu lo vefa como un juguete preciado,
“que no convenfa romper. Por ello, y a pesar de
tratarlo tan mal como a los demas, el joven sefior
se guardaba de causatrle lesiones graves.

Afortunadamente para el nifio, Krahrun no sélo
conocié a Awilu malvados y crueles, sino que tuvo
la dicha de tratar con una anciana tia del joven =
sefior, que despreciaba los modos de su sobrino

y ayudaba a los esclavos cuanto podia, ya fuera
dandoles comida o aplicandoles unguentos.




Un dia, mientras viajaba con su sefior en una cara-

vana, éste solicito al gufa que se acercaran todo lo
posible a la tierra de los Cimmerios, pues sentfa
curiosidad. A pesar de las protestas de quienes
sabfan mas que el noble, el gufa acab6 acatando la
orden y sucedio lo que tenia que pasar: la caravana
fue atacada.

Aprovechando la confusiéon del combate, la tia del
sefior tom6 a Krahrun de la mano y lo llevé hasta
los Cimmerios, pidiéndoles que se marcharan con
el muchacho y le convirtieran en un hombre libre.
A cambio les ofrecié un rico collar de piedras
preciosas. i

Los Cimmerios aceptaron, pero ademas del collar
se llevaron la vida de la anciana.

En el combate que se habia desatado muchos
murieron, aunque el joven sefior logré huir con
unos pocos soldados, mas no se sabe si llegé con
vida de vuelta a la civilizacidn.

Desde aquel momento Krahrun cambié su nom-
bre por el de Krauron, vivié su juventud con los
Cimmerios, adopté muchas de sus costumbres y
su forma de vida, forj6 amistades y particip6 de
muchas aventuras. Pero a pesar de esto, Krauron

no comparte del todo la forma de pensar de los*

Cimmerios, y aun no ha perdonado a los que ase-
sinaron a la generosa Awilu que le habfa dado la

libertad.

Sobre Krauron corre el mito de que ha logrado
matar a un Fenicio y, aunque ¢l lo niega cada vez
que puede, muchos dan por sentado que su acti-
tud es debida a la humildad.

Lo que en realidad sucedi6 fue que Krauron

asalt6 una caravana en la que, sin él saberlo, via-
jaba un Fenicio. Al intentar huir éste, los avatares
del destino hicieron que una gran roca del cerro
por el que pasaban se desprendiera y aplastara
al misterioso viajero y a casi todos sus esclavos.
Sélo uno quedé vivo, pero este testigo (que acabo
convirtiéndose en amigo de Krauron) no puede
hablar sobre lo sucedido, pues sus labios estin
literalmente sellados.

Krauron
Cimmerio j
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Labia: Cada oponente que se enfrente a Kranron deberd
superar un conflicto de Voluntad de dificultad 15 o no

podri atacar a Krauron ni a ningin miembro de su grupo

durante el primer asalto de nuna contienda.

Objetivo: Crear un mundo en el gue todos sean ignales.
Caracter: Desconfiado, Lider, Pacifico.

Lema: En este mundo hace falta justicia e igualdad.
Profesion: Cazador (2), Mayordomo (2).
Caracteristica distintiva: .Adora cantar.

Krorummu-Hosh

Crom Jose

Krorummu-Hosh es un Mushkenu bajo para su
raza que, de hecho, se hace pasar por un merca-
der Awilu. Bajo esta tapadera controla una red de
comerciantes, tenderos, tratantes y mercachifles
que le esta enriqueciendo.

Aunque las meras riquezas no son el fin ultimo de
Krorummu-Hosh, ya que lo que este Mushkenu
busca en realidad es hacerse con tantos conjuros
y objetos de poder como pueda, pues es un pode-
roso brujo. Asi, no duda en comprar (a un precio
que considere justo) este tipo de mercancias y, de
ser necesario, recurrirfa a cualquier método para
incrementar su coleccion. Con todo, su extensa
red de rufianes y algin que otro asesino suele
ser suficiente. Practicamente nunca comercia en
persona.

Krorummu-Hosh es en apariencia es un hombre
elegante, pero no ostentoso, de modales cuidados,

y siempre educado o incluso amable.




AGUANT¢
Krorummu-Hoshu

Mushkenu

DETREZA  FORTAIEZA  INGNO  PERGPCION  <ARISMA  VOLUNTAD

COOG0E0

ABSORCION MORAL

[OOOEEE

Vitalidad antinatural:
Krorummu-Hoshu puede, en vez, de llevar a cabo una accion,

Durante  una  contienda
concentrarse en imbuir de energia antinatural a sus aliados.
87 asi lo bace, cualquier aliado que se encuentre a menos de
100 pasos de é recuperard 3 puntos de Aguante perdidos.
Objetivo: Obtener tantos objetos de poder y conjuros
como sea posible.

Caracter: Egoista, Ladino, Megaldmano.

Lema: Los débiles deben inclinarse antes los fuertes.
Profesion: Brujo (3), Comerciante (3).

Conjuros: Korummun-Hoshu posee 5 conjuros (2 de nivel
1, 2 de nivel 2 y 1 de nivel 3), que el D] deberd escoger
Segrin le convenga.

Kuri el ar<hivista

Tonijor

Kuri, un esclavo Mushkenu delgado, de piel palida
por el tiempo que pasa entre tablillas, y mas alto de
lo que su encorvada espalda harfan pensar, es uno
de esos siervos de los Awilu que estan contentos
con su situacion en la vida. No le importa en abso-
luto vivir como un esclavo, pues puede dedicar su
tiempo a lo que mas ama: reproducir tablillas. A
diferencia de otros esclavos, Kuri sabe leer y escri-

bir. Es mas, domina el arte de los simbolos mejor

que la mayoria de los nobles de la ciudad en la que
sirve: Akkad, la capital del Imperio.

Kurti es plenamente consciente de que los edictos
imperiales (que él mismo ha copiado numerosas
veces) prohiben que los Mushkenu posean conoci-
mientos como los que él domina, y se considera afor-
tunado por ser la excepcion que confirma la norma.

El pasatiempo favorito de Kuri, después de enfras-
carse en sus tablillas, es el estudio de los ejércitos
de Akkad. Le fascinan lo militar, la disciplina, la
estrategia y la logistica, y las tablillas que tratan
sobre estos temas se encuentran entre sus favoti-
tas. Es mas, Kuri posee una pequefia coleccion de
figuras de arcilla que representan a soldados que
¢l mismo ha esculpido y decorado con pigmentos.

Aunque Kuri no es consciente de ello, esta aficién
le dota de un profundo conocimiento de lo que
muchos considerarfan secretos de estado, y quién
sabe qué podria hacer un invasor determinado a
vencer a los ejércitos de Sargdn de tener a alguien
como Kuri de asesor...

AN AGUANTE
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Estratega brillante: Todo aliado que pueda oir a Kuri
(incluyendo el propio Kuri) durante una contienda tendra

una bonificacion de +1 a su iniciativa.

Objetivo: 1 7vir en paz y disfrutar de mis tablillas.
Caracter: Amable, Curioso, Reservado.

Lema: Siempre hay algo que aprender.
Profesion: Escriba (3), Estratega (3).
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Lanik

Carlos San Emeterio

Lanik ha sido durante gran parte de su vida el
esclavo y mayordomo de uno de los generales
mas importantes del Imperio: Ashar-Hadon,
recientemente fallecida mano izquierda del anti-
guo Turtam de la Izquierda y nieto de Sargon:
Naram-Sin. Desde joven fue ensefiado a servir a
dicho general, y su demostracion de inteligencia y
rapido aprendizaje durante su servicio, hizo que el
general le fuera enseflando mas y mas, no solo de
tactica y estrategia, sino también a leer y escribir.

Sabedor de que esos conocimientos podrian cos-
tarle la vida, Lanik también aprendié a ocultarlos,
siempre argumentando que no sabia leer, sino que
simplemente tenfa muy buena memoria.

La vida como parte del ejército hizo que Lanik
haya sido una persona aseada y discreta, buscando
no meterse en lios precisamente porque €l per-
sonalmente no era un gran soldado ni luchador.
Lanik nunca estuvo contento de su vida como
esclavo, pero sabia de la dificultad de intentar algo
para liberarse y ademas era feliz con su vida ya que
su amo lo trataba con bastante respeto.

A la muerte del general, los servicios de Lanik fue-
ron requeridos por su familia, quienes no supieron
apreciar sus habilidades y le pusieron a trabajar
como un esclavo de trabajos forzados mas; como
constructor, agricultor y todos aquellos trabajos
pesados. Entonces Lanik se dio cuenta de lo afor-
tunado que habia sido hasta entonces, y se con-
cienci6 de la necesidad de su pueblo de liberarse,
aunque muchos de ellos no se dieran cuenta.

Comenzo a organizar poco a poco una rebelion.
Eligi6 con cuidado a los mejores hombres, no por
su habilidad en el combate, sino por su discrecion
y fidelidad, para armar un levantamiento contra
los Awilu.

Recientemente, Lanik ha descubierto la existencia
de un humilde esclavo llamado Kuri y conocido

simplemente como “el archivista’

’, que es mucho

4

mas de lo que parece. Con los conocimientos de
este humilde escriba Lanik cuenta por fin con los
medios necesarios para ejecutar el plan que lleva
maquinando todo este tiempo.

Su identidad como lider de esta rebelién es cono-
cida por muy pocos, lo que sirve a sus propositos
y le mantiene oculto.

Los Awilu de la zona comienzan a estar deses-
perados, ya que saben que varios de sus esclavos
se estan sublevando y cometiendo sabotajes, sin
embargo, esta rebeliéon no es abierta y Lanik es
paciente, por lo que no saben dénde o como
golpear.

Coémo usar a Kuri y a Lanik en tus partidas:
El tandem de estos dos esclavos es temible, y si
los incluyes en tu campafia es mas que probable
que en poco tiempo tenga lugar en Akkad una
revuelta como hace tiempo que no se veia. Cémo
se salde depende de tus jugadores y de a quién
decidan apoyar.

AGUANTE

Lanik
Mushkenn J
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Voz de Mando: Lanik puede, como accion durante
una contienda, dar drdenes a sus hombres. Esta accidn se

. trata como una de Mejorar la Posicion, salvo que recibirin

sus efectos todos los aliados que puedan oirle (incluyendo
el propio Lanik), y la bonificacion sélo durard un asalfo.
Objetivo: Liberar al pueblo Mushkenu.

Caracter: Discreto, Estoico, 1ider.

Lema: Sin buscar un _futuro mejor no vale la pena vivir.
Profesion: Esclavo (1), Mayordomo (1), Militar (3).
Caracteristica distintiva: .Aspecto nmuy aseado. Bien
afeitado y postura erguida.




Lugulbanda

Lukhum

Johansolo

Lugulbanda es un Awilu que, por tradiciéon fami-
liar, comenz6 una carrera en el ejército como
soldado. Con el tiempo deberfa haber ido pro-
gresando y hacerse un oficial digno del orgullo de
sus progenitores y hermanos, pero las cosas no
sucedieron como su familia habria gustado.

tribus
Cimmerias en la que particip6, Lugulbanda tuvo

Durante una campafia contra unas
la oportunidad de conocer a un erudito Awilu que
estaba sirviendo en el ejército imperial como gas-
tador. Su trabajo era disefiar y construir, con ayuda
de un grupo de esclavos, unos ingeniosos puen-
tes que permitirfan a los carros Akkadios cruzar
un desfiladero. Conversando con aquel erudito,
Lugulbanda descubri6 la filosoffa natural, las mate-
maticas y el estudio de las formas y quedé fasci-
nado. Con no poco esfuerzo, consiguié convencer
al erudito para que lo acogiese como aprendiz, y

desde entonces trabaja a su lado.

La familia de Lugulbanda estd un poco decepcio-
nada con él, pero se consuelan en que, al fin y al
cabo, podtia haber sido peor. El muchacho podtia
haber acabado sus dfas como un borracho y un
buscavidas. O lo impensable; como tutor.

AGUANT¢

Lugulbanda

Awiln ;,
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Objetivo: Aprender.
Caracter: Entregado, Inquieto, Paciente.

Lema: E/ mundo respeta unas leyes.
Profesion: Ingeniero (2), Militar (2).

Martin Van Houtte

An era un Awilu tan alto, y de ojos tan azules,
que muchos murmuran que debia ser medio
Mushkenu. A estos rumores contribufa el hecho
de que era bien sabido que su hedonista madre
disfrutaba de yacer con los esclavos mas atracti-
vos de la casa. Sobra decir que estos comentarios
nunca le hicieron ni pizca de gracia al padre de
An, que en su fuero interno albergaba la sospecha
de que tales habladurfas fueran ciertas.

Con el paso de los afios los insultos y desprecios
fueron a mas, llegando a un punto en el que a An
le costaba sobremanera concentrarse en sus estu-
dios. Afortunadamente, no era el primogénito, y
eso le libr6é de avergonzar aun mas a su madre y
a su casa.

TLa vida de An cambié radicalmente cuando su
padre, en un ataque de celos, decidi6 exiliatle.
Pero poco después de la discusion que culminé
con la expulsién de An del hogar familiar su padre
aparecio asesinado.

Como es logico, la mayorfa de la gente creyé a An

“culpable de tal crimen, por lo que éste huyé junto

a una caravana de comerciantes Assur, asistido por
su madre. Alli conocié a Bel-Gamelat, una anciana
que le ensend el arte del comercio y los secretos
de las escasas hierbas de las que disponfan en la
caravana.

En su madurez, ya separado de la caravana en
la que tanto habia aprendido, se dedic6 a vagar,
viviendo de limosnas y algun que otro intercam-

bio que podia ir apanando. Pero un dfa, una banda

de Cimmerios asalt6 la caravana donde se encon-
traba y lo llevaron, junto con otros prisioneros,
a su poblado. Alli, y quiza debido a que por sus
caracteristicas fisicas los Cimmerios no le vefan
como un Awilu, An se hizo rapidamente amigo
del chaman de la tribu, ganandose asi un lugar
entre los que le habfan hecho prisionero. El cha-
man se llamaba Lukhum, y su espiritu animal era

un Zofrro.



La existencia de An transcurrié tranquilamente,
hasta que durante una aciaga noche, una partida
de guerra Akkadia acompanada de varios Wardu
ataco por sorpresa el asentamiento de la tribu y
mat6 al chaman Lukhum.

Fue entonces cuando An abandoné definitiva-
mente su antiguo nombre y tomd el del chaman
recién fallecido. Quiza imbuido por el poder del
nombre que acababa de adoptar, Lukhum logro,
con un certero lanzazo, atravesar el corazén del
noble Awilu que dirigfa a los soldados, quedando
en aquel instante los dos Wardu liberados de seguir
sus ordenes. Junto a esas dos poderosas criaturas,
ahora luchando en el bando de los Cimmetios, los
miembros del clan, dirigidos por Lukhum, consi-
guieron repeler a los asaltantes. Aquel dia Lukhum
encontré su proposito, encontrarfa a Gmirri y
volveria a unir todas las tribus Cimmerias en una
sola nacién... incluso aunque éstas se opusieran.
La unica forma de enfrentarse al Imperio era a
través de la unidad.

Muchos creen que Lukhum esta loco, obsesio-
nado con las leyendas Cimmerias, pero otros le
siguen fielmente, incluyendo los dos Wardu a los
que liberé. Por el momento, el sucesor del chaman
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Objetivo a corto plazo: Conseguir las armas de hielo.
Objetivo a largo plazo: Unir al pueblo Cimmerio.
Caracter: Curioso, Obsesivo, Sociable.

Lema: Me verds caer, pero también levantarme.
Profesion: Herborista (1), Mercader (1), Noble (1),
Profeta (3).

Caracteristica distintiva: A/to y de ojos azules.

ha unido a varias tribus y ha hecho varios viajes
a las cavernas de los limites del mundo y al lago
Urmia, pero aun no ha encontrado lo que quiera
que busca.

Cémo usar a Lukhum en tus partidas: Como
antagonista, puede amenazar a una tribu Cimmeria
para que se una a la alianza que esta forjando,
quiera ésta o no. Es una figura bien intencionada,
aunque a veces su fanatismo y sus errores de juicio
hacen mas dafio que otra cosa.

~ Malik ‘Légrima Negra”

Rommwald Blackdere

Malik es un Awilu alto y delgado. Sus cabellos
negros enmarcan una mirada dura e inflexible.
Serio y reservado, nunca habla mas de lo necesario.

Malik es mas conocido por el sobrenombre
“Lagrima Negra”, debido al tatuaje que luce bajo
su ojo izquierdo, recuerdo de las lagrimas que ver-
tié por su amada.

Fue criado como el perfecto noble, con el obje-
tivo de que tomara el testigo de su padre en los
negocios familiares. Pero el destino quiso que

Malik €L N AGUANTE
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Objetivo: Destruir a su familia. En especial a su padre.
Caracter: Cruel, Implacable, Reservado.

Lema: Sufririn como yo he sufrido.

Profesion: Mecader (3), Noble (3).

Caracteristica distintiva: Un tatuaje en forma de
ldgrima debajo del ofo izquierdo.
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se enamorara de Nuth, una de las esclavas de su
padre. Llevaron su relaciéon en secreto durante un
tiempo, pero cuando un noble rival descubrié su
secreto en publico, el padre de Malik ejecut6 ala
Mushkenu delante de su hijo, para que asi apren-
diera como debia comportarse un noble.

El golpe que recibi6 Malik aquel dfa le cambié
para siempre. Desapareci6 el hijo obediente y el
joven afable, y en su lugar sélo quedé un hom-
bre sin piedad obsesionado con la venganza. Una
venganza contra su propio padre y su destino, por
quitarle lo que mas amaba en el mundo. Malik
esta decidido a acumular poder para desafiar a su
padre en su propio terreno, humillarle, y después
ejecutarle en publico.

Menekku-Ratesh ¢l vinatero

Pau “Menecrates” Martinell

Menekku-Ratesh es un Awilu de Assur de aspecto
corriente, muy poco llamativo, que proviene de
una familia de comerciantes caida en desgracia
por vender productos de mala calidad.

Como castigo, su familia fue reducida a trabajar
en los peores mercados y hacer uso de las mas
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Objetivo: Hacerme amigo de las personas adecuadas.
Caracter: Avaricioso, Cobarde, Tramposo.

Lema: Quien rie el siltimo... jes que signe vivo!
Profesion: Adulador (3), Comerciante (3), Evenenador (1).
Caracteristica distintiva: Un oo de cada color.

Menekku-Ratesh
Awiln Assur

Nunca bebe agna
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destartaladas instalaciones de cada karum. Como
consecuencia, Menekku-Ratsh viajé de ciudad en
ciudad, malviviendo vendiendo vino barato. Pero
su situacion cambié cuando encontrd a un extrafio
personaje que le ofrecio ser el distribuidor de sus
vinos. Estos vinos estan tocados por el Dih, y son
corruptores; a pesar de ser de buen sabor y color
llenan los corazones de quién los bebe de odio,
rabia, lujuria y otros demonios.

Menekku-Ratesh esta empezando a amasar una
cantidad considerable de riqueza comerciando
con estos vinos y ha incorporado a sus negocios
la venta de venenos(jy vinos envenenados!), para
goce de nobles, espias y conspiradores.

Mohmab ‘

-

Maricel Bros

Mohmab nacié y crecié en el Eria. De caracter
sereno y mirada tranquila, aprendié desde nifio a
hacer de guia, ya que ésta es la profesién que daba
de comer a su goum, pues se dedicaban a acom-
pafiar a los atrevidos viajeros que querfan cruzar
el desierto. También es una habilidad de vital
importancia para sobrevivir en los aridos parajes
del adusto paisaje que es el Eria.

A parte de guiar a los viajeros, su goum también
ofrecia proteccioén, y por ello Mohmab es un com-
batiente capaz. Sabe usar su arco corto para cazar
y su espada para repeler ataques tanto de bandidos
como de las feroces bestias que pueblan el desierto.
Asi, Mohmab aprendié desde muy joven a comba-
tir tanto a pie como montado en dromedatio.

Recortiendo una de las rutas al sur de Mari, mien-

tras su tribu acompanaba a un curioso grupo de

Mushkenu, compuesto de muchos nifios y ado-
lescentes, los viajeros fueron atacados por unos
guerreros desconocidos. Fstos mataron a todos
los integrantes de la caravana, con excepcion de los

nifios, que fueron secuestrados. Entre los mucha-

chos capturados se encontraban los hermanos de
Mohmab. Por suerte o por desgracia, Mohmab fue
dado por muerto durante el asalto al caerse del dro-
medario en que combatfa y quedar inconsciente.
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Con el sol a la espalda: Durante el primer asalto
de una contienda Mobmab tendri una VA de 6 y sus
oponentes sufriran una penalizacion de -1 a su iniciativa.

Objetivo: Encontrar a mis hermanos secuestrados.
Caracter: Curioso, Sereno, VValiente.

Lema: Shamsh guia mi camino.

Profesion: Guia (2), Mercenario (2).

Una vez recuperado, Mohmab observé con gran
pesadumbre la devastacién que le rodeaba. Pronto
se dio cuenta de que los cuerpos de los mas jove-
nes del grupo no se encontraban por ninguna
parte, as{ que se prometi6 saber qué habfa pasado
con ellos y vengar tal masacre.

El problema es que solo recuerda al guerrero que
parecia ser el cabecilla de los bandidos.. Luchaba
con mucha destreza y tenfa el brazo derecho
amputado. Lo mis curioso es que su arma era
muy rara... parecia hecha de carne y huesos. No
era similar a ningun otro filo que hubiera visto

anteriormente,

Armado con esta informacién y las historias que

4

ha oido contar a muchos viajeros, Mohmab ha

logrado relacionar al lider con una secta llamada
los Forjadores del Hueso.

Mohmab ya esta recuperado de sus heridas,
ha encontrado a su dromedario y ha preparado
las provisiones necesarias para un viaje largo.
Siguiendo su pista mas fiable, se dirige a Nagar
para recuperar a sus hermanos y dar muerte a

quienes masacraron a su goum.

Monnutesh-Kiu

Luis M. Rebollar Flecha

Los nobles de Akkad forman un espectro ecléc-
tico de personalidades; no todos son depravados,
o, al menos, no sélo depravados. La vida absolu-
tamente libre de la que se benefician los Awilu les
ofrece todas las oportunidades para hacer con su
vida lo que les plazca. Tantas, que es facil aburrirse
de todo, hasta del vicio y el desenfreno. No es de
extrafiar pues que surjan los diletantes y, entre los
mas jévenes, las nuevas ideas.

Los nobles tienen acceso a la educacion y la cul-
tura, y comprenden el poder que hay detras; no en
vano el emperador Sargdn consiguié vencer a los
Anunnaki amasando conocimientos como primer
paso. Es habitual que los nobles se cultiven y sean
impulsores y hasta participes en las distintas areas
del saber.

Las reuniones sociales de la nobleza son, en oca-
siones, lugares de debate e intercambio de ideas,
y en ellas destaca el joven Monnutesh-Kiu, estu-
dioso desde temprana edad. Monnutesh-Kiu se ha
consagrado como erudito y escritor de interesan-
tes obras, que abren nuevas posibilidades de cono-
cimiento a la cultura Awilu en el area de la filosofia.

Sostiene ideas novedosas, como reivindicar un
mayor grado de libertad individual en la participa-
cion del gobierno, que muchos nobles comparten;
sin embargo, a pesar de que sus propuestas consi-
deran a Sargdén como piedra angular fundamental
del Imperio, hay quien soterradamente piensa que
se trata de opiniones revolucionarias que rayan en
la traicion.

~ Los muchos viajes que desde su nifiez ha podido

realizar Monnutesh-Kiu le han abierto la mente
de forma especial, y entre sus ideas mas audaces
esta la de la igualdad de todas las razas. Sus mas
enconados debates se refieren a lo inadecuado de
la condicién de la esclavitud Mushkenu, aunque
considerando que la civilizaciéon Awilu esta atn
inmadura, se cuida mucho de hacer aseveraciones
que pudieron considerarse radicales.




Lo que desconoce el lado publico de la comuni-
dad Awilu es que el amable e inofensivo erudito
oculta una cara mas audaz y activa, casi peligrosa.

Monnutesh-Kiu sabe que sus aspiraciones para la
humanidad son muy dificiles, y es suficientemente
inteligente como para saber qué tipo de armas
necesita.

En la sombra realiza reuniones secretas, en las que
s{ expone sus mas atrevidas reivindicaciones junto
a otros nobles Awilu afines y Mushkenu especial-
mente elegidos. Forman una suerte de exclusiva
sociedad secreta, y sus medidas de seguridad son
extremas.

Ademas, Monnutesh-Kiu considera que la erudicién
en todos los campos es basica para la consecucion
de sus utopicos ideales, por lo que también se ha
iniciado en los saberes magicos, en parte por pura
sed de conocimientos, en parte por seguir los pasos
de Sargén, buscando cubrir todos los frentes.

AGUANTE
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Terror: Cada oponente que se enfrente Monnutesh-Kin
deberd superar un conflicto de Voluntad de dificultad 14

o estard Aterrorizado los dos primeros asaltos de una

contienda. Monnutesh-Kin posee este poder gracias al -

conjuro Vestiduras del Rey.

Objetivo: Que los poderosos comprendan lo injusto de la
civilizacion Akkadia.

Caracter: Carismatico, Empitico, Presuntuoso.
Lema: Todas las razas sufren por ignal, y todas tienen la

misma capacidad de alcanzar la felicidad por si mismas.
Profesion: Brujo (1), Erudito (3), Noble (2).
Conjuros: Vestiduras del Rey.

Nabur-Nasham

d
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El'Vigilante

El pelaje blanco de Nabur-Nasham llama la aten-
cién casi tanto como su mirada lejana y brillante. Su
hocico alargado y su agradable aliento confieren a
este Uridimmu una atractiva figura, potenciada por
sus exoticas ropas y caro turbante, oscuros y lumi-
nosos como la noche en el desierto.

Su voz, la vehemencia que pone en sus discursos y la
claridad de su pensamiento se confabulan para otor-
garle un don de palabra muy peculiar. Sus profecias
tienen garras que apresan el corazén de quien las
oye y actia como una fuerza invisible que lo protege
de todo mal.

A pesar de que muchos piensan que es un hereje por
las palabras que salen de su boca, Nabur-Nasham se
ha mantenido desde la mas tierna infancia fiel a la
tribu, caminando junto al aroma de la arena y los
desiertos, y tratando con mercaderes.

Pero una noche, una luz cayé en el oasis donde
descansaban y la visiéon del Segundo Diluvio lo
impregno, volviendo su pelaje albino y marcandole
el destino de preparar al mundo para el dltimo de

*los dias.
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Objetivo: Anunciar gue un Segundo Diluvio estd por

venr.

Caracter: Atento, Lider, Locuaz.

Lema: Honra a los Dioses Verdaderos, se acerca el Fin.
Profesion: Nowada (2), Ordculo (1), Profeta (3).
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Nabur-Nasham abandoné su vida y su antiguo
nombre, que nadie parece recordar, y comulgd con
su profecia por las tierras de muchos pueblos. No
conoce el amor ni la amistad, y ha sacrificado una
existencia apacible con sus compafieros némadas
en pos de la mision especial que le han encomen-
dado los Dioses Verdaderos.

Puede que Nabur-Nasham esté loco, o que sus
visiones no sean mas que el producto del maleficio
de un brujo o una deidad cruel, pero lo cierto es que
su mensaje comienza a calar en buena parte de la
sociedad.

Nebo<adrezar

Akeer

Tardio tercer hijo de un rico y ya anciano mer-
cader, Nebocadrezar lo tuvo todo desde nifio. Su
madre murié cuando apenas era un bebé, y a sus
dos hermanos mayores se los llevaron las fiebres
poco tiempo después. Su padre, al que amaba con
locura, viajaba a menudo, por lo que su educacién
recay6 en una sucesion de amas de cria, esclavos
domésticos y tutores, que no consiguieron colmar
la insaciable sed de conocimientos del joven.

Con apenas nueve anos, Nebocadrezar contaba®

ya con una de las mejores bibliotecas de la ciudad,
gracias a que su padre le trafa de vuelta. tablillas y
escritos de sus viajes por todo el pais. Segun sus
maestros, el joven Nebocadrezar estaba destinado
a convertirse en uno de los grandes sabios de su
era. Pero entonces su idolatrado padre murié
repentinamente. Simplemente, una mafiana no se
desperto...

La sdbita pérdida de su progenitor fue un golpe

devastador para el joven que, de repente, fue ple-
namente consciente de su propia mortalidad.

Durante semanas apenas probé bocado, llegando
incluso a hacer temer por su vida a Shulgi, su mas
leal servidor. Poco a poco su cuerpo se recupero,
pero sus noches permanecieron llenas de pesadillas:

el temor ala muerte se habfa aduefiado de su alma y
a partir de entonces lo perseguiria toda su vida.
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Poco después adquirié la costumbre de recorrer
el bazar en busca de viajeros cuyo aspecto le lla-
mase especialmente la atencion, a quienes invitaba
a beber y comer a su mesa para que le contasen
historias de lugares lejanos. Asi oyé hablar de la
fabulosa piedra sin nombre, capaz de proporcio-
nar la vida eterna. Jamas pudo localizar la piedra
pero, sin embargo, si que oy6 hablar de la existen-
cia de un lugar, una profunda caverna situada en
lo mas profundo del desierto, en donde cualquier
deseo podia ser satisfecho si se estaba dispuesto a
pagar el precio...

A pesar de la oposicién de Shulgi, Nebocadrezar
organiz6 una expedicion y se interné en el arido
desierto. La mitad de sus hombres murieron antes
de lograr alcanzar su objetivo pero, finalmente,
consiguieron llegar hasta alli. Nebocadrezar se
interné en la caverna, acompanado solamente por
su fiel Shulgi. En aquel remoto lugar residfa una
extrafia y oscura criatura, un ser al que algunos
llamarfan un dios y otros un demonio, quien escu-
cho sus ruegos y respondi6 a su llamada:

—Habla, mortal squé es lo que mis deseas en este mundo?
—Esciichame  criatura. —Respondié seguro de si
mismo Nebocadrezar. —INo quzero sentir el frio beso de
la muerte. Aparta de mi la vejez y la enfermedad, pues mi
anhelo es la vida eterna.

—Eso no puedo dartelo. —Contest6 el ser. —Porque tor-
cer la voluntad de los dioses es algo que se encuentra mis
alld de mi alcance. Pero no te ofusques, que esto si que haré
por ti: durante doscientos veranos beberds el dulce néctar de
la juventud. Ni un solo dia envejecerds desde este momento
Y no deberds temer que el tiempo o la enfermedad devoren
tu_juventud. Tan sélo tus propias acciones o las de otros
pondrdn en peligro tu vida.

» Pero esciichame, mortal: a cambio, una vez, se haya cum-

plido tu tiempo, regresards aqui'y el destino de tu espiritu

quedard unido al mio para siempre. Este es el trato.
—ASst sea pues, criatura. Nuestro acuerdo esti selladb.

Durante las siguientes décadas, Nebocadrezar
goz6 de todos los grandes y pequenios placeres
que la vida puede proporcionar. Vivié una vida
larga, acomodada y sin penurias, bebiendo el
dulce néctar de la eterna juventud. Sin embargo,
por mucho que la busco, su alma nunca obtuvo la




plena felicidad. Varias veces tomé esposas y con-
cubinas, pero con ninguna de ellas logré engendrar
descendencia alguna; tal vez debido a su existencia
atemporal su semilla se habia tornado yerma.

Segun se acercaba la fecha en que debia cumplir
con su parte del trato y adentrarse en el desierto,
el miedo y las pesadillas volvieron a turbar sus
suefos. Su terror a la muerte, que durante tanto
tiempo habia dormido en su interior, regresé con
mas fuerza que nunca.

Decidié incumplir su parte del trato y, cuando se
cumplio el plazo tras el cual debia internarse en el
desierto, no lo hizo.

Pero no le iba a ser tan facil librarse de sus respon-
sabilidades y una mafiana, al salir a su jardin, sintié
cémo la tierra se movia lentamente bajo sus pies,
arrastrandolo hacia el lejano desierto.

Al principio el efecto apenas se hacia notar: una
pequena fuerza capaz de desplazarle unos palmos
cada dia. Pero, poco a poco, el poder que tiraba de
él creci6 progresivamente, hasta llegar a un punto
en el que, a menos que caminase oponiéndose
a la fuerza que tiraba inexorablemente de él, el
mero movimiento de la tierra y la arena que se
movian bajo sus pies bastaban para llevarle hacia
el desierto.

Poco después descubrié que la unica manera de
atenuar el efecto era no tocar directamente el suelo
y moverse siempre en un palanquin; si bien incluso
sus portadores eran arrastrados poco a poco hacia
el desierto. Peor que todo esto fue el darse cuenta
de que, desde el mismo dia en que incumplié su
parte del trato, Nebocadrezar habia vuelto a enve-
jecer igual que cualquier otro ser humano.

Recordando un texto que habia leido en su juven-
tud, Nebocadrezar se hizo construir una enorme
casa de madera sobre una plataforma con ruedas,
de la cual tiraban un gran namero de esclavos. La

llené de todas las tablillas que pudo encontrar y
sali6 de la ciudad.

Desde entonces no ha dejado de huir.
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Objetivo: Escapar a mi funesto destino.
Caracter: Awmbicioso, Arbitrario, Temeroso.
Lema: Tengo derecho a disfrutar de la vida.
Profesion: Erudito (3), Noble (2).

Nur-Ayya

Borja Sierra

Alabanza a la diosa, la mds impresionante de las diosas
que se veneran, la duenia de los pueblos, la mayor de los Igigi.
Alabanza a Shuk-Nippurash, la mas impresionante de
las diosas. Vamos a venerar a la reina de las hembras,
la mayor de los Lgigi.

Ella estd vestida de placer y amor.

Ella esti cargada de vitalidad, encanto y voluptuosidad.
Shuk-NIppurash se viste de placer y amon
Ella estd cargada de vitalidad, encanto y voluptuosidad.
En sus labios estd la dulzura, la vida estd en su boca.
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Los canticos a Shuk-Nippurash resonaban entre

los Assinnu y Kurgarru. Los sacerdotes hierodulos
de la diosa se afanaban en los ritos, mientras Nut-
Ayya observaba con detenimiento a sus compafie-
ros. En el dia de hoy no se le permitia participar
en ellos, ya que habfa sido elegido para representar
a la diosa en los esponsales de Ea-Nasir.

El viejo mercader habia logrado un ventajoso
matrimonio con una joven noble de una casa
venida a menos, y entraba asi en el circulo de los
Awilu gobernantes. A Nur-Ayya le tocarfa hoy ser
un hombre-utero para aquellos que pagaran el
precio convenido. Pero es lo que se esperaba de
los Assinnu.

De figura esbelta, su castraciéon a una temprana
edad por el Rito le habia permitido conservar una
figura envidiable. Hoy se vestirfa como la diosa,
se perfumarfa como la diosa y actuarfa como la
diosa. Tenfa previsto danzar el descenso de la
diosa a los infiernos, de una manera voluptuosa
para enardecer el deseo de los hombres. Ese habia
sido su juego durante afios, por lo que habia sido
entrenado en la nifiez y la pubertad. Y Nur-Ayya
era bueno despertando los placeres ocultos. Quien
hacfa el amor con él lo hacfa con la diosa.

Se dirigi6 hacia su habitacién, un pequefio recinto”

con pocas comodidades, tal y como se esperaba
de un sacerdote de Shuk-Nippurash. Sin embargo,
sabfa que las comodidades no eran las riquezas del
sacerdocio; el poder que tenfan en la ciudad sélo
estaba eclipsado por el del propio Rey Brujo. Alli
le esperaba un esclavo con una ornamentada caja
de maquillaje traida por los Fenicios. Sentandose,
dejé que las expertas manos le embellecieran el
rostro emulando a la diosa.

Su mente divagd en esos momentos, meditando
sobre lo que habia sido su vida. A tierna edad
recibio la llamada de la diosa. No tendria mas de
4 afios cuando fue castrado ante la atenta mirada
de los sacerdotes.

Fue un gran disgusto para su padre, que deseaba
que fuera,oficial en el ejército como ¢él. Pero ser

un Assinnu era un honor, y el asunto pronto fue

olvidado. Nur-Ayya aun vefa a sus padres y herma-
nos, sentfa un tierno carifio hacia ellos y elevaba
una plegaria a Shuk-Nippurash cada noche por su
salud y prosperidad.

Durante 10 afios fue educado y entrenado; no
solo se le inici6 en los ritos de la diosa, sino que
se esperaba de él que fuera capaz de realizar los
intrincados bailes que estaban reservados a él y a
sus hermanos. Tocar instrumentos musicales for-
maba parte de esa educacion, y Nur-Ayya se habfa
convertido en un virtuoso del harpa y la lira, con
solidos conocimientos de la doble flauta.

A sus 20 afios, sus servicios eran requeridos a
menudo entre los nobles para los ritos que nece-
sitaran de la aprobacién de la diosa. Y los nobles
eran generosos. Nur-Ayya no vefa esas riquezas,
que pasaban a engrosar el tesoro del templo, pero
los sumos sacerdotes estaban contentos con ¢l y le
auguraban un importante porvenir entre la casta
sacerdotal.

Mantener la serenidad y un ojo en sus hermanos
rivales le habfa permitido cierta ventaja sobre
ellos. No serfa la primera vez que alguno sufriera
una indisposicion repentina y él tuviera que sus-
tituirle. Su buena amistad con Libluth el médico
le proporcionaba pequenas dosis de venenos que,
si bien no mataban, permitfan a un hombre sano

ACUANTE
Nur-Ayya

Awiln !
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Objetivo: Escalar en la jerarquia de los sacerdotes.
Caracter: Ambicioso, Orgulloso, Servicial.
Lema: Soy /a diosa.

Profesion: Assinnu (3), Envenenador (2).
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caer enfermo por unos dfas. Sabia que no podia
abusar de ese recurso, pero de momento habia
pasado inadvertido a los ojos de sus superiores.
Y aun si estos supieran algo... ¢les importarfa? Al
fin y al cabo, la diosa lo era también de la guerra.
No hacfa mas que servir otra de las facetas de su
sefiora.

El esclavo terminé de vestitlo cuando uno de los
grandes sacerdotes entrd en la estancia. Se trataba
de Timmugiratu, el decano de los Assinnu y men-
tor personal. El le habia educado en cémo debia
servir a la diosa en aquellos momentos que sus
servicios mas personales se requerian'. Sus ense-
flanzas sobre el baile le venfan muy bien para rea-
lizar los estrictos ritos de apareamiento sagrados.

—S87 ya estds listo, Ea-Nasir espera en la entrada del
templo. Debes danzar delante de la comitiva nupcial hasta
su palacete.

El gesto de asentimiento de Nur-Ayya y una
femenina sonrisa no dejaban lugar a duda alguna.
Hoy seria la diosa, hoy seria deseado. Y pagarfan
por ello

Oadira ulf Ishrat

Daniel Julivert

Oadira ult Ishrat nacié mujer en la cultura Badawi,
los mal llamados Uridimmu o amorreos, pero su
espiritu siempre pugné por la libertad y la inde-
pendencia. Entre su gente, una mujer de fuerte
caracter era una maldicion, un castigo de los dioses
que debia doblegarse a la obediencia y la sumision.
Nacida de Ishrat, un guerrero reconocido en su
tribu, su inflexible y estricto padre no tuvo nunca
demasiado interés en esta hija que le habia dado el
desierto, dejando su educacién enteramente a su
madre, Ulima, mientras él se centraba en sus otros
dos hijos Hashmat y Basheed, varones ambos.

Su madre hizo lo que pudo por ensefarle aque-
llo que una esposa debe saber para complacer a
su marido, desde la cocina hasta la costura, pero
Oadira nunca fue capaz de poner su corazoén y
su mente en estas tareas. Ella siempre sintié

mas interés por las actividades de sus hermanos,
observando oculta y fascinada cémo practicaban
el manejo de la espada, el tiro con arco y la comu-
nién con el desierto, e intentando repetir las lec-
ciones por la noche, cuando nadie la observaba.

Con el paso de los anos, Oadira alcanzé la edad
casadera entre su gente, momento en el cual su
padre le busc6 un marido adecuado a su posicién
como reconocido guerrero. Desgraciadamente,
Oadira se opuso con todas sus fuerzas a este
compromiso, sabedora de que el matrimonio la
condenaria aun mas profundamente a una vida de
reclusiéon y esclavitud. Ni siquiera las palizas que
le propiné su padre o los llantos y suplicas de su
madre sirvieron para ablandar su determinacion,
que se tradujo en una larga ristra de pretendientes,
que abandonaban ofendidos la tienda de su padre
después de haber conocido a su posible esposa
y su mordaz desprecio. A medida que su terque-
dad era conocida, la calidad de los pretendientes
disminuia, al verse obligado su padre a buscar un
Badawi que tuviera algin motivo para aceptar una
esposa tan inadecuada.

Finalmente, tan solo restaban dos pretendientes
que estuvieran dispuestos a aceptar una esposa
como aquella, ambos ajenos a su asa’ir: Qasim,
"un guerreo cruel incluso para los estandares de su
gente, que no habia logrado encontrar una mujer
cuyo padre estuviera dispuesto a casarla con él; y
Eijaz, un comerciante de escaso éxito y un esta-
tus claramente inferior al de Ishrat. Entre ambos,
la eleccion resultaba clara para el fiero padre de
Oadira, y Qasim la desposé pocos meses después,
a pesar de las desesperadas suplicas de ella.

Qasim se llevé a su nueva esposa con €l, a su
‘tribu, en el macizo rocoso de Adrar Dijiriat,
entre las doradas arenas del Erg de Hafat. Poco
tardé Oadira en descubrir el secreto de Qasim,
el motivo por el cual no habia podido encontrar
entre la gente de su propia tribu un padre dis-
puesto a casar a su hija con un guerrero tan fiero:
la crueldad de su nuevo esposo no se limitaba al

campo de batalla ni a la sangre de sus enemigos,
pues tan sélo el sonido del llanto podia despertar
su hombrfa. Pero su nueva esposa pronto iba a



demostratle que, no irrfportaba cuan duros fueran
los golpes o crueles las humillaciones, ninguna
lagrima se deslizaria por su orgulloso hocico. Y asi
fue como pasaron los anos sin que Oadira le diera
a Qasim un heredero.

Durante estos afios, el unico momento de felici-
dad que conocié Oadira fue fruto de la casualidad,
como suele ocurrir en la vida, igual que los vientos
del desierto acumulan la arena donde quieren, sin
importarles donde estén erigidas las tiendas de los
Badawi. Antes de que hubiera transcurrido su pri-
mer afio de matrimonio, su nuevo marido trajo un
dia un extrafio trofeo a la asa’ir: uno de los altivos
hombres con cara de simio, esos que se llaman a
si mismos Awilu.

Algo en aquel extrafio hombre de chato morro
llam¢ la atencién de Oadira nada mas verlo, pro-
vocando en ella una extrafia fascinacién. Cuando
lo retuvieron para pedir rescate fue Oadira quien
le trajo comida y le atendié en lo que pudo.
Cuando el Shayh tuvo que decidir qué hacer con
¢l, después de averiguar que no se podia pedir res-
cate alguno, fue Oadira quien le dijo a una de sus
mujeres que le recordara que, en cierta manera,
el extranjero estaba protegido por la Difaya. Y

cuando la asa’ir decidié que deberia superar las
pruebas para decidir si tomatlo como miembro
menor o dejarlo morir en el desierto, fue Oadira
quien le ayudé a superatrlas.

Sin embargo, la arena que acumula el viento la
vuelve a esparcir ese mismo viento, y el extran-
jero pronto partid, de regreso a sus extrafas
tierras de piedra y adobe. Pero Shams no sélo
quema la piel sino que da calor y mantiene la
vida, y no fue hasta mucho mas tarde que otros
guerreros de estas extrafias tierras llegaron a
Djiriat, trayendo la muerte, pero también la
libertad para Oadira.

Cuando vio como uno de esos extrafios hom-
bres toro cortaba la cabeza de Qasim, Oadira
no lo dudé ni un instante: salié6 de la tienda vy,
agradeciéndole su accién al pasmado guerrero
Wardu, monté en un camello y parti6 al galope.
Comprendiendo que jamas podtia vivir en liber-
tad entre los suyos, donde las mujeres no son
nada sino tan solo esclavas de sus hombres aun-
que gobiernen sus beit sha’ar, y sintiendo como
se le partia el alma, Oadira se dirigi6é en solitario
hacia las cuevas de barro de las que habia venido
su extrafio extranjero.




Sin embargo, la vida para una mujer en las tierras
civilizadas no resulté ser mucho mejor cuando no
se tiene a nadie que habla por ti, amigos que te
avalen, ni familiares que te defiendan.

No pasé mucho tiempo antes de que se encon-
trara esclavizada de nuevo, esta vez no como
esposa sino como sirvienta, y fuera vendida a un
noble Awilu de nombre Balashi. Este la compré
creyendo en el mito popular de que los Uridimmu
pueden saber si alguien miente con solo olfatearle,
pensando por tanto que esta esclava, si la leyenda
era verdad, podria resultarle extremadamente util
en sus Negocios.

Tras ser comprada como esclava por Balashi,
la primera mentira que Oadira olfate6 fue la de
sus pérfidas intenciones, ya que descubri6 lo que
hacfa con los Uridimmu que llegaban a sus manos:
de dice que el aceite de perro tiene propiedades
para alargar la vida, asi que es l6gico pensar que el
de un Uridimmu debe ser sin duda mas potente.

Horrorizada, no tanto por el destino que sin duda
correrfa cuando dejara de serle util a Balashi, sino

AGUANTE

Oadira
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Objetivo: Encontrar un lugar en que pueda ser libre, ser -

Jo misma.

Caracter: Desconfiada, Independiente, 1 eal.

Lema: La voluntad vence los obstaculos como la arena
sobrepasa las nurallas.

Profesion: Consejera (2), Esposa (1), Nomada (1) .
Caracteristica distintiva: Marcas de  fustas y
latigazos en la espalda, regalos de su amo, su esposo e
incluso su padre.
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por el que ya habia deparado éste a otros de sus
congéneres, toda la rabia contenida por una vida
de opresion broté de repente por sus manos.

Esper6 al momento adecuado, cuando se encon-
trara a solas con su amo, sentado éste en su sucio
trono de piedra. Confiado, como si estuviera a
solas con un fiel mastin. Fue entonces cuando
Oadira sacé de entre los pliegues de su thawb
una daga curva, la Gnica posesiéon que habia con-
seguido conservar desde la infancia, robada de la
tienda de su hermano Hashmat cuando apenas era
una nifia.

Mientras los estertores de muerte de su sucio amo
goteaban humedamente a través del tajo de su
garganta, Oadira oy6 un ruido al fondo de la sala.
Levant6 la mirada, y cual no fue su sorpresa al ver
al mismo hombre toro que le habfa dado su pri-
mera libertad, entre las arenas del desierto, ahora
obviamente siervo del hombre al que acababa de
matar. Se miraron fijamente durante un momento
eterno, y finalmente Oadira le dijo, desafiante: ‘gY
bien?” Bl guerrero, su bestial cara inescrutable, no
dio la voz de alarma como ella pensaba, sino que
le contestd “Pues ahora hemos de escapar de la cindad.”

Oadira entendi6 entonces que le habia devuelto a

“aquel extrafio ser el mismo regalo que él le entre-

gara a ella tanto tiempo atras, y reconocio en ello
la mano del Shams. El destino habia querido que
pagara su deuda, y el Sharaf la habia alcanzado
en tan extrafio lugar, tan lejos de las arenas del
desierto.

Sin titubeat, ambos salieron cortiendo del pala-
cio, atravesando a toda prisa las calles de la ciudad
hasta que oy6 una voz familiar que la llamaba de

entre las sombras.

Su corazén salté un latido cuando reconoci6
las facciones simiescas de aquel extranjero que,
tanto tiempo atrés, trajera solaz a su condena y
ampliara sus horizontes hasta hacerla abandonar
el desierto y, cuando éste acepté ayudarla enten-
di6 por fin que era la sabiduria de Ta’lab:-1a que
habfa querido que encontrara un beit propio en

estas extrafias tierras.



L@S MU(HOS P@STR‘S |

g

Rajkon “destroza espadas”

Rashad 2l Fallyj

Vietor Chicharro Almazdin

El desdichado Cimmerio Rajkon, apodado “des-
troza espadas”
dici6on. Como su nombre indica, ningin arma

es victima de una curiosa mal-

sobrevive intacta demasiado tiempo cerca de él,
sin importar su calidad o el material del que esté
hecha. Siempre se produce algin golpe fortuito
justo en el punto débil del objeto empufiado por
el desafortunado guerrero.

Este hecho, que podria considerarse como una
maldicién para alguien que se gana la vida como
bandido, también tiene su lado bueno: es tan habi-
tual ver coémo las armas de los enemigos de Rajkon
se quiebran al chocar contra las del Cimmerio
como al revés. Rajkon se ha tomado esto de forma
muy pragmatica, y se le da bastante bien comba-
tir s6lo con sus pufios. Ademas, Rajkon también
tiene cierta mafia para arreglar los objetos que él
mismo rompe...

Rajkon “destroza espadas”
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Destroza espadas: .4/ firar para resolver un ataque en
una contienda en el que Rajkon participe, si Rajkon obtiene

Cimmerio

dos 0 mds 15 en los dados su arma se romperd, y si obtiene
dos o mds 6s se romperd la de su oponente. Si es el oponente
el que obtiene dos 0 mds 15, serd su espada la que se romperd,
'y St obtiene dos o mids Gs se romperd la de Rajkon. Rajkon
10 sufre penalizacion alguna por luchar sin su arma.
Objetivo: Engendrar abundante descendencia.
Caracter: Bravucon, Inconsciente, Lujurioso.

Lema: Ya no las hacen como antes...
Profesion: Bandido (2), Herrero (1).

AGUANTE

Pedro A. Alberto

Rashad es un Uridimmu muy delgado y ner-
vudo. Su pelaje ya ha encanecido y, aunque ya
mayor, ain se conserva relativamente agil y
recio, debido a su estilo de vida némada. Alto
para ser un Badawi, no lo aparente especial-
mente, debido a que la edad le ha encorvado un
poco la espalda.

Sus ojos oscuros se mueven frenéticos en sus
6tbitas, mirando a su alrededor de una manera
que roza la paranoia, y su lengua sale de su boca
cada pocos segundos en un tic nervioso, mientras
murmura incoherencias y balbucea entre dientes
para s{ mismo, chasqueando la mandibula repe-
tidamente. Viste con ropas viejas, muy usadas,
pero discretas.

Rashad se gana la vida como buhonero, viajando
de aca para alla, casi siempre entre pequefas comu-
nidades y evitando las ciudades como la peste.
Odia y teme las grandes aglomeraciones de gente,
y trata de mantenerse siempre en movimiento, por
lo general por caminos y rutas alejados de los mas
habituales y transitados.

Comercia con baratijas, objetos y materiales que
encuentra en sus viajes. Mucho de lo que lleva
encima podria tildarse de basura, pero no es del
todo infrecuente encontrar algin objeto que
resulta ser de valor entre todos los cachivaches y
chatarra que transporta.

Ademas, como generalmente se desplaza largas
distancias pasando por comunidades pequefas,

acaba por visitar localizaciones muy alejadas entre

s, y lo que para algunas no es mas que basura
inatil, en otras resulta ser algo extrafio y exdtico,

lleno de posibilidades.

Ha pasado gran parte de su vida en el camino, por
lo que conoce la tierra entre los dos rios mucho
mejor que la mayoria y sabe cémo reconocer y
esquivar los numerosos peligros que la pueblan.

Es un experto rastreador y forrajeador.
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También conoce bien el desierto, pero no lo visita

tan a menudo porque, si algo evita ain mas que a
los grandes grupos de gente, es a sus compatriotas.
Rashad viaja siempre ligero y nunca ha poseido
mas de un par de dromedarios.

A lo largo de los afos ha establecido una larga
serie de refugios y escondites, que también le
sirven de almacenes transitorios. De esta manera
nunca lleva consigo todas sus posesiones y mer-
caderfas, y las tiene distribuidas en pequefos
alijos, de manera que, si perdiera o le robaran lo
que lleva consigo, podria recuperarse con cierta

facilidad.
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Rashad es un fugitivo entre su pueblo, aunque lo
cierto es que ya han pasado muchos anos desde
que cometiera el crimen que le hizo huir de su
asa’ir y comenzar su inacabable peregrinacion.

Lo mas probable es que ya nadie se acuerde de
cémo traiciond la Difaya y asesiné a su huésped, o
de cémo huyo después del juicio de los Mubesha,
que lo condenaron a morir, matando durante la
fuga a otro de los suyos. Sus pecados contra su
gente han sido muy graves y su torturada mente
se niega a pensar que lo hayan olvidado, asi que el
miedo continda llevandole en una frenética huida
hacia adelante. X
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Dado que es el miedo el que guia sus pasos, Rashad
se ha convertido en un ser prudente (algunos le
tildarfan de cobarde); un superviviente capaz y
artero, lleno de recursos, que nunca se enfrentara
directamente si puede atacar por la espalda. La
soledad y la paranoia le han desquiciado atin mas,
llevando su fragil mente hasta el limite, hasta el
punto de convertirle en un asesino reincidente.

Durante una noche, hara ya unos afios, en un
pequeno asentamiento, Rashad descubrié a un
ladronzuelo intentando robarle, y en el forcejeo
posterior acabé por estrangularle hasta matarlo.
Aterrado, se deshizo del cadaver como pudo y
huy6, partiendo antes del alba, temiendo que
le capturaran y ajusticiaran. Afortunadamente,
nunca le encontraron, aunque no sabe si es que
simplemente no encontraron el cadaver o que, a
pesar de hacerlo, a nadie le import6 su crimen.

Pasado el terror inicial, Rashad rememord las
sensaciones que le habia proporcionado el qui-
tar aquella vida, y experiment6 un placer y una
fascinacién morbosa que no recordaba desde que
huy6 de su asa’ir. Descubrié entonces que necesi-
taba volver a hacerlo; volver a experimentar esas
emociones que le hacfan sentir tan bien.

Por ahora es el miedo el que le ha frenado, con-*

teniendo dicha ansia, y s6lo mata cuando estd
absolutamente seguro de que no le van a descubrir
y capturar. Por lo general sus victimas son indivi-
duos débiles y desprevenidos, que se han alejado
de la seguridad de los grupos mas grandes.

Asi, las oportunidades de saciar esta oculta y
terrible necesidad que Rashad tiene de matar son
escasas, pero cuando ocurren las sensaciones

le resultan abrumadoras. A medida que se hace

mas y mas mayor le resulta mas dificil contenerse
y esperar al momento apropiado. Quizas se esté
volviendo algo mas descuidado...

Pero no sélo la suerte y sus habilidades le han
permitido a Rashad sobrevivir hasta ahora. Desde
hace un tiempo se encuentra bajo la proteccion

de los Shitem, aunque él mismo desconoce este
hecho.

A Rashad le aterrorizan estos viajeros solitarios,
que suelen sorprenderle durante las etapas mas
aisladas de sus viajes, asi que ni se le ha pasado
por la cabeza intentar matar a ninguno de ellos, a
pesar de estar practicamente siempre solos.

Lo cierto es que le han asistido en mas de una oca-
sién, y Rashad ha llegado incluso a compartir con
alguno su comida y les ha ofrecido hospitalidad.

Lo que ocurre en realidad es que, por ahora, los
Shitem han estado usando de manera encubierta
a Rashad para enviarse discretamente mensajes
entre ellos, de manera subrepticia y sin que el pro-
pio buhonero sepa que esta siendo utilizado.

Si albergan otros planes para él, mas alla de esto,
es algo que esta por ver... También es un misterio
si saben acerca de la naturaleza psicépata oculta
tras la humilde apariencia de comerciante empo-

brecido de Rashad al Falluj.

AGUANT¢

Rashad al Falluj
Uridimmmu
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Desde las sombras: S7 durante una contienda Rashad
ataca a un oponente que no es consciente de su presencia con
una accion de Atague Implacable, podra utilizar como 1A
el valor de su VM (4).

- Objetivo a corto plazo: Saciar mi ansia por matar

a sangre fria.

Objetivo a largo plazo: Evitar gue la gente de mi
tribu me castigne por lo que bice.

Caracter: Aformentado, Educado, Solitario.

Lema: No confies en nadie... ni en ti mismo.
Profesion: Asesino (1), Comerciante (3), Nomada (2).
Caracteristica distintiva: Mirada nerviosa y tic en
la boca.
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Rupu, bienamado de Napirisha

Daniel Pérez Castellanos

Rejik es un ejemplo del Cimmerio que los habi-
tantes del Imperio de Akkad creen arquetipico,
pero que en realidad es menos frecuente de lo que
parece. Varén que ha vivido 35 inviernos, Rejik
valora el honor, la familia y la seguridad de su
poblado por encima de todas las cosas. Guarda las
distancias con los extranjeros, a los que desprecia,
en especial a los esclavistas Awilu del Imperio.
Aunque su animal totémico es el oso, Rejik rara
vez es tan paciente y calmado como esta bestia.

La razon del odio de Rejik es que el Cimmerio
perdié a sus padres mientras estos defendian
su poblado frente a una banda de incursores
Akkadios. Desde aquel dia Rejik juré que llevaria
la guerra a los hogares de los Awilu, como ellos la
habian llevado al suyo. Piensa que la unién de los
hombres libres traera la caida de Akkad, y seguira
a cualquiera que tenga este proposito.

Rejik
Cimmerio (
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Furia asesina: Durante una contienda Rejik puede decidir

entrar en un estado de furia asesina al inicio de cnalquiera
de sus asaltos. 87 lo hace su 1D se reducird a 2 y su VA
se incrementard a 7. Ademds, superard antomadticamente
cualquier conflicto de Moral. En este estado, que durard
hasta el final de la contienda, no podra utilizar las acciones
Defensa Feérrea o Tomar Aliento.

Objetivo: Llevar el terror a los hogares de los Akkadios.
Caracter: Callado, Taciturno.

Lema: Honor, familia, tribn.

Profesion: Explorador (2), Guerrero (2).

AGUANTE

Rubén Sdnchez

Rupu, bienamado de Napirisha, es el Ensi de Susa
y, por tanto, uno de los hombres mas poderosos y
temidos de la misteriosa Elam.

Su piel estd profundamente reseca, arrugada y
morena, como la del trabajador que ha pasado
toda su vida trabajando al sol. Tanto que casi
parece pergamino viejo.

Esta muy delgado,” podria decirse incluso que
consumido. Su mirada esta siempre extrafiamente
fijada en un punto perdido en el horizonte, como
la de un loco abstraido de su realidad, pero a.pesar
de ello su percepcion del entorno suele ser casi
perfecta. Los adornos que lo identifican como
gobernante de Susa estan claramente visibles,
pues se enorgullece de ser el lider de su pueblo.

Un frio cual mortaja envuelve cualquier habita-
cién en la que Rupu se encuentre, haciendo que
la temperatura descienda varios grados, como si
se hubiera bajado a un sétano o estancia similar.

Rupu es una de las personas que mas sabe del

‘inframundo y del dltimo viaje en todo Kishar. A

pesar de esto, Rupu nunca esta sélo, aunque sus
compafias no son de las que dejan indiferente:
cadaveres que caminan y nigromantes Elamitas de
inferior categoria... Una muestra de su poder es
que su dominio sobre los cadaveres andantes no
se limita a los ciudadanos de Elam, sino que tam-
bién alza a difuntos del Imperio de Akkad, como
Mushkenu o incluso Wardu. Esto le ha granjeado

odios dentro de algunos circulos sacerdotales en

Susa, ya que muchos consideran que conceder

el privilegio de la vida eterna a los despreciables
esclavistas Akkadios es una herejia

Rupu olvidé hace tiempo su lugar de nacimiento
y la mayoria de las vivencias de su infancia, entre-
gados en pos de conocimientos que no cabrian en
una mente menos dedicada. Sus sacrificies para
llegar a ser el Ensi de Susa fueron grandes, pero

quedan empequefiecidos por los que ha tenido
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que hacer para mantenerse en el puesto, ya sea
combatiendo la amenaza externa de Sargén o las
ambiciones internas de otros nigromantes.

Es mas, los placeres mundanos carecen de sentido
para Rupu, que se siente mas cerca de los muertos
que de los vivos: el mas delicioso manjar sélo sabe
a ceniza en su boca, el mejor vino importado le
sabe a leche agria y el sexo resulta tan repugnante
a sus ojos como lo serfan los preparativos de sus
rituales al comuin de los mortales.

Lo tnico que ocupa su mente es la victoria sobre
Akkad, que piensa alcanzar cueste lo que cueste, sin
darse cuenta de que el precio a pagar bien puede
acabar siendo mucho mayor de lo que se imagina.

Sharak [bn-Medir

AGUANT¢

Marc Mundet

Sharak es un tipo delgado y enfermizo. Su escaso
pelo ralo, cano en su mayoria, parece estar repar-
tido de forma irregular por su cabeza y barba, lo
que contribuye a darle un aspecto desalifiado. No
obstante su rasgo mas distintivo son sus ojos, de
un palido color amarillo como el de las arenas del
desierto de Eria bajo el sol de mediodia. Su andar
es trabajoso y renqueante, pero resulta muy capaz
de moverse con rapidez cuando las circunstancias
asf lo requieren.

Sharak pasé su infancia como aprendiz de un
brujo que trataba con poderes que superaban de
largo sus habilidades. A cambio de poder, el brujo

Rupu : ;
p ; 19  entregd el alma de su aprendiz y, cumpliendo con
E | del pacto, lo mand6 al desierto a b
. su parte del pacto, lo mandé al desierto a buscar
f componentes para conjuros (en realidad a morir
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Vitalidad antinatural: Durante una contienda Rupn
puede, en veg de levar a cabo una accion, concentrarse en
fortalecer el enlace de cualguier muerto en vida cercano con el
mndo de los vivos. Si asi lo hace, cualquier caddver andante
que se encuentre a menos de 100 pasos de él recuperard 3
puntos de Aguante perdidos.

iAlzaos!: Durante una contienda Rupu puede, en veg de
levar a cabo una accion, concentrarse en intentar alzar a un
caddver que haya quedado fuera de combate, le sirviera antes
0 no. 87 asi lo hace, un caddver que cumpla con esta condicion
) se encuentre a menos de 100 pasos de él volverd a combate
con la mitad de Agnante del que tenia originalmente cuando
estaba vivo, redondeando hacia abajo.

Objetivo: Derrotar definitivamente a Sargon para
preservar el futuro de los elamitas.

Caracter: Cruel, Insensible, Resuelto.

Lema: La muerte es sélo el principio.

Profesion: Ensi (3), Nigromante (3).

sacrificado).

Nadie sabe qué ocurrio en el desierto, pero cuando
el joven Sharak volvié ya no era el mismo. Tras
asesinar a su antiguo maestro, organizo una cara-
vana y se dedico a viajar por el mundo siguiendo
los extrafios designios de sus nuevos amos...

Aunque no parece tener ningin poder especial,
Sharak esta tocado por los dioses del abismo (o por
la locura, segun algunos). El caso es que parece que
entre sus alforjas siempre guarda justo aquello que
quién le encuentra necesita, por extraflo que parezca.

También es bastante peculiar su forma de fijar el
precio a pagar. Siempre pide a cambio algo que
parece sencillo, pero cuyas consecuencias a largo
pago acaban siendo mayores de lo que el com-

prador habia previsto. Tal vez ese sencillo amu-

leto, que entregaste en pago a cambio de aquella
extrafa llave, aparezca en el escenario de un ase-
sinato, o en las manos de una princesa adultera...

Aunque sus objetivos no estan demasiado claros,
pues son los designios de dioses olvidados y oscu-
ros), el fin ultimo de Sharak es sembrar el caos alla

donde va. No obstante, pocos son conscientes de
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ello, y los que lo son suefien necesitar algo que el
comerciante posee, con lo cual no suele salitles a
cuenta librarse de éL

Algunos se han visto tentados de obtener las mer-
cancias de las que Sharak dispone por la fuerza,
pero de algin modo siempre se encuentra cerca
alguien dispuesto a saldar una deuda contraida
con Sharak, impidiendo asi el robo.

Sharak viaja siempre acompafiado de una recua
de camellos, que tienen la extrafia habilidad de
localizarle y acudir esté donde esté. Su vieja tunica
de viajero cambia sutilmente de apatiencia, pare-
ciendo mas o menos elegante en funcién de las cir-
cunstancias y el lugar donde se encuentre Sharak.

Coémo usar a Sharak en tus partidas: Sharak
puede resultar util para conseguir objetos que de
otro modo estarfan fuera del alcance de los PJs.
Eso si, por un precio justo. Conseguir lo que
Sharak quiere a cambio podtia dar pie a una aven-
tura en si misma. Si deseas usar a Sharak como
villano ten en cuenta que debe resultar extrema-
damente dificil encontrar pruebas en su contra,
pues nunca parece hacer nada ilegal directamente.
Acabar con él podria ser el encargo de algun noble
o brujo que, consciente de sus oscuros objetivos,
quiera librarse de él, pero al que las circunstancias
se lo impidan.

AGUANT¢

Sharak Ibn-Medir
Awilu Assur
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Objetivo: Sembrar el cavs.
Caracter: Astuto, Intrigante, Locuas.

Lema: ;Claro que puedo cosneguirlo! Y a cambio...
Profesion: Brujo (2), Mercader (3).
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Torvikku-Assur—€na

Victor Valero

Torvikku-Assur-Ena es un Comerciante de Assur
Awilu, cuyo desproporcionado cuerpo es suma-
mente achaparrado y rechoncho. Viste una tunica
oscura con ribetes dorados en las mangas. Aunque
a simple vista no se aprecia, lleva escondido entre
sus ropajes un afilado punal con el filo impreg-
nado de un veneno paralizante.

Sus ojos son de un color azul intenso, como el
cielo del desierto, y su piel es algo mds oscura
que lo habitual en los Awilu. Suele llevar el
rostro cubierto por la capucha de su tunica en
lugares publicos, dejando ver sélo sus eléctricos
ojos. Raramente se descubre ante desconocidos
y s6lo lo hace cuando las reuniones pasan a ser
privadas.

Hijo de un mercader Awilu y educado por una
esclava Mushkenu, Torvikku-Assur-Ena tuvo una
infancia complicada. Ignorado por sus progenitores,
los esclavos de la casa hicieron las veces de familia.

Siendo muy joven, Torvikku-Assur-Ena observo
que la informacién “privilegiada” que podia obte-
‘ner observando desde aquellos lugares que sélo
los esclavos habitaban era un arma de negociacién
poderosa.

Asi, el joven comerciante fue labrandose una
reputacion en el karum, y pronto todos acudian
en secreto a solicitarle informacién comprome-
tida sobre algin negocio, la ruta de una caravana
o los habitos de clientes y companeros.

Ahora Torvikku-Assur-Ena es un hombre muy
importante y, aunque algunos le desprecian por lo
que hace, el hecho es que muchos acuden a él con
asiduidad. Ademas, practicamente todos temen
los secretos que el Awilu pueda conocer de ellos.

Torvikku-Assur-Ena posee una enorme red de
contactos que utiliza para conseguir informacion
dificil de obtener, y muchas veces solicita mas

secretos a cambio de la que ya posee.



Como usar a Torvikku en tus partidas: Es

un secreto a voces en la ciudad que a través de
Torvikku-Assur-Ena se puede contratar a grupos
de aventureros para asuntos “‘complicados”...

AGUANTE
Torvikku-Assur-Ena

Awilu Assur
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Obijetivo: Saber todo sobre todos.
Caracter: Curioso, Sociable.

Lema: S6/o los secretos son miis agradables que las riguezas.
Profesion: Espia (3), Mercader (2).

Ubar Bel-<ina

.

Imanol Bautista “Wulwaif”

Ubar es un Awilu particularmente alto y muy
fornido, fruto de las largas sesiones de entrena-

miento compartidas con los esclavos Mushkenu*

destinados al circo de la casa. De piel bronceada
por los viajes entre ciudades y pelo cada dia mas
cano, Ubar tiene la mirada triste de quien lo ha
perdido todo en el camino. '

Ubar hijo de Ishme, de la casa Gina, 98° en la linea
de sucesion al trono de la Ciudad de Niniveh,
creci6 y vivio sus primeros afos entre el lujo y la
opulencia que todo candidato al trono debia dis-

frutar; esclavos y guardaespaldas Wardu le abrfan

las puertas alld donde iba, y su lujosa vida le per-
miti6 comenzar los estudios de la Alquimia, con
la esperanza de, al igual que el Emperador Sargon,
ayudar al Imperio a crecer.

En el 18° dia de su nombre, mientras en las man-
siones de la casa Gina se celebraban fastuosas cele-
braciones. en su honor, mil esclavos Mushkenu,

en connivencia con tebeldes Cimmerios de las

cercanas montafias y guiados por ellos, se rebe-
laron contra sus amos. Provocaron la muerte de
practicamente toda su familia cercana y arruina-
ron toda esperanza para Ubar de medrar, ya que
se lo llevaron secuestrado, destinado a servir como
esclavo de los despreciables barbaros del norte.

Ubar pasé un afio luchando en los pozos, tal y
como hacfan en su casa, pero durante uno de los
multiples traslados de la tribu vio la oportunidad
de librarse del yugo de su esclavitud y huyo6 de
nuevo a las tierras del Imperio.

Aunque esta de vuelta en su amada Niniveh, ahora
Ubar no posee mas que una pequefia casa sin
criados ni esclavos. Malvive de lo que gana como
escolta, pero pronto llegara el dia en que pueda
reclamar de nuevo el lugar entre los nobles que le
corresponde por su linaje.

oy —

AGUANTE
.
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Ubar Bel-Gina
Awilu

LICIE]

Me conozco ese truco: E/ VM de Ubar se considera
de 6 cuando se usa durante una accion de un oponente.

_ Objetivo a corto plazo: Localizar al lider de los

Cimerios rebeldes.

Objetivo a largo plazo: Restaurar a cualquier precio
la posicion de la casa Gina.

Caracter: Despiadado, Inquisitivo, Sociable.

Lema: Es mi derecho por nacimiento.

Profesion: Alguinista (1), Gladiador (2), Noble (2).
Caracteristica distintiva: NMarcas de quemaduras en el
torso y tatuajes en la cara.




Utammu

Pablo Claudio “Crom” Ganter Garcia

Utammu es un enorme Wardu cuyo vello de color
negro esta empezando a llenarse poco a poco de
vetas grises. Su violenta vida ha llenado su cuerpo
de cicatrices, una de las cuales deforma el lado
izquierdo de su boca, prolongando su sonrisa
de manera grotesca. Vanidoso y lleno de orgullo,
pese a ser un esclavo, lleva decorados sus grandes
cuernos con 3 aros de plata de origen fenicio y
oculta su enorme corpachén debajo de una arma-
dura pesada.

La voz de Utammu esta llena de cinismo y despre-
cio hacia todo el mundo, salvo cuando habla de
Sargon, su amo; entonces Utammu transmite un
temor reverencial. En ocasiones deja entrever que
debajo de toda su brutalidad hay un intelecto mas
agudo de lo que parece.

Utammu naci6 hace tanto que hay quién dice que
ha vivido mas que un Awilu anciano. En su crea-
cion se implicé el mismisimo Sargdén de manera
personal, pues el Alquimista buscaba asegurarse
de que su nueva herramienta fuese lo mas perfecta
posible. El resultado no pudo ser mejor: fuerte,
tenaz y brutal. Sus capacidades naturales fueron
mejoradas durante largos afios de durisimas lec-
ciones, que mas de una vez estuvieron a punto de
llevarse su vida, siempre bajo la atenta mirada de
Sargdn. El objetivo era uno: convertir al Wardu en
un asesino implacable y leal.

Con 10 afios se le hizo luchar contra bestias sal-
vajes, y su recompensa fue la carne suculenta que
llenaba su boca de sangre caliente. Un afio des-
pués comenzd a masacrar en la arena a esclavos y
soldados. Su prueba final le lleg6 tras 13 veranos,
cuando Sargdén le mandé matar a un noble viajero
particularmente molesto... y a todos sus vastagos.
Utammu cumplié con creces con los objetivos
encomendados, segando la vida de aquellos Awilu,
pero no sin antes dar buena cuenta de un patético
y anciano Wardu que les protegia. Volvié con las
cabezas de sus presas ante su amo. Sargén estaba
complacido. Y él también.

!A?

AGUANT¢
Utammu
|
Wardu :
'
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Pericia sin igual: Una veg por contienda Utammn
puede obligar a nn gponente a repetir una tirada. Fste
deberd quedarse con el nuevo resultado, aungue sea mejor.
Combatiente brutal: Utammu lleva viviendo mucho
tiempo, mucho mds del que le corresponde, y en parte se
debe a su descarnada forma de luchar. Puede realizar dos

acciones por asalto durante una contienda, pero éstas deben
or dirigidas al mismo objetivo.

Objetivo a corto plazo: Seguir vivo a cualquier coste.
Objetivo a largo plazo: Proteger y servir a Sargon.
Caracter: Cruel, Egoista, Seguidor.

Lema: Fracasar significa morir. Morir es inaceptable.
Profesion: Asesino (2), Esclavo (2), Soldado (3).

Durante muchos afios, Utammu fue el asesino pre-

“dilecto del Alquimista; maté a centenares de perso-

nas y acabé con media docena de conspiraciones.
Era el arma perfecta, y cuando la primera cana
asomo en el vello del monstruo Sargén le recom-
pensé de verdad por primera vez. Experimento el
primero de los muchos rituales salvajes y grotescos
que prolongaron su vida... hasta hoy.

Utammu no es inmortal, pero el tiempo pasa por
su cuerpo de forma muy lenta, y cada cana que

inevitablemente aparece le recuerda que su vida se

extingue. Eso le aterra, pues sabe lo que les espera
a los Wardu tras la muerte, y es consciente de que
solo sirviendo a Sargén podra retrasar su final.

Pero Utammu no es estupido, y empieza a sos-
pechar que antes que ¢l hubo otros asesinos. Es
mas, aquel Wardu que protegié con su vida a esos
mocosos hace tantos afios no deja de venitle a la

cabeza cuando contempla su reflejo en el rfo.
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Yohotti

Tiberio

Yahatti es un Awilu bajito, regordete y cojo, esto
ultimo debido a una vieja herida que le causé otro
noble al que ofendié demasiado. Hijo de nobles
menores, en su infancia conocié y trabé amistad
con Labashi, el hijo del sumo sacerdote del dios
patron de su ciudad. Cuando eran adolescentes,
ambos hombres corrieron infinidad de aventuras
juntos, pues Labashi apreciaba el ingenio y la gran
habilidad de Yahatti para humillar con sus pala-
bras a quien le viniera en gana. Muchos enemigos
se cred Yahatti, haciendo reir a Labashi a costa
de jovenes Awilu que no osaban meterse con el
amigo del hijo del sumo sacerdote.

Pero aquello cambié cuando conocieron a Ettu.
Ella quiza no era la mas guapa, ni la mas simpa-
tica, y ni siquiera la mas inteligente, pero Yahatti se
enamoro locamente de ella. Sin embargo, Ettu era
de muy alta cuna, y acab6 casaindose con Labashi,
que la despreciaba. Labashi sabia que Yahatti estaba
enamorado de Ettu, pero no le importé. Cuando
su amigo se lo echo en cara, Labashi decidié “cas-
tigarle” por su osadia en forma de una brutal paliza
propinada a su recién desposada mujer.

AGUANTE
Yahatti

Awiln ‘
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Objetivo a corto plazo:
Labash.

Objetivo a largo plazo: Conseguir el amor de Ettu.
Caracter: Amargado, Rebelde, Sincero.

Lema: Me descubro ante vos y wvuestro ingenio, sin

Vengarme del  nefando

embargo...

Profesion: Mordaz (3), Noble (2).

Desde aquel dfa Yahatti no ha desperdiciado nin-
guna oportunidad de utilizar su ingenio para per-
judicar antiguo amigo. Desgraciadamente, ahora
que ha perdido el favor de su potentado valedor
no hay nadie que se oponga entre los odios de
media corte y él. Lo mas inteligente serfa partir
a otra ciudad, pero no puede soportar la idea de
partir lejos de Ettu.

Yasur

Raiil Sanchez Ruiz

Yasur es un Uridimmu alto y nervudo, de mirada
fiera y con grandes colmillos, que muestra
abriendo las fauces su enfado. El era el Badawi
encargado de unas de las tareas mas importantes
de su tribu, si no la que mas: el cuidado de los
dromedarios. Debido a esto, Yasur gustaba de
montar en el camello mas rapido y adelantarse al
resto del grupo, haciendo las veces de explorador
para as{ descubrir cualquier sorpresa desagradable

que pudiera amenazar a su tribu.

Desgraciadamente, esta practica no salvé a su
goum, ya que, precisamente cuando Yasur se
encontraba explorando, un grupo de Middu

AGUANTE
Yasur

Uridimmun :
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Colmillos afilados: Cuando Yasur lleva a cabo un
Atague Impleacabla en una contienda sumarda +4 en veg
de +2 a su VA, dado que utilizard sus enormes colmillos.
Objetivo: Rescatar a los miembros de mi tribu.
Caracter: Tranquilo, 1 aliente.

Lema: No volveré a huir de mis enemigos.

Profesion: Explorador (2), Pastor (2).




asalto a su tribu. Cuando por fin oy6 el sonido del
combate y volvib con ellos, la batalla ya se habia
decidido y no podia hacer nada salvo huir, razo-
nando que serfa mejor prepararse bien y encontrar
la forma de, al menos, rescatar a sus companeros
que habian caido prisioneros.

Zven $hjdo

Zhen Sydow

Zven es un hombre Cimmerio descendiente de
esclavos medos fugados. Su aspecto es el de un
profeta que hubiera pasado meses arrastrandose
por el desierto, con la locura en los ojos propia
de haber sobrevivido sin mucha agua. Viste una
polvorienta tinica de color pardo y lleva un bas-
ton sobre el que se apoya mas de lo que realmente
necesita.

La madre de Zven era una ilusionista de una tribu
de Mushkenu que habitaban en Meda, descen-
dientes de un grupo de esclavos que huyeron del
entonces naciente Imperio hace mas de 15 siglos.

Cuando Zven era apenas un recién nacido su tribu
sufrié un ataque por parte de guerreros Middu,
que buscaban capturarles. Afortunadamente,
tanto él como su madre lograron escapar y, tras
un viaje que debi6 de ser terrible, llegaron a tierras
Cimmerias, donde un poblado de hombres libres
los acogid. Por tanto, Zven es Cimmerio de adop-

ci6n pero Medo de nacimiento.

Su madre enseguida vio en su hijo una gran inteli-
gencia y quiso, inocentemente, que Zven llegase a
ser un dfa un gran chaman con un poderoso clan
a su cargo. Desgraciadamente, y quiza debido a
algin maleficio que los Middu hubieran lanzando
en tiempos inmemoriales sobre su linaje, en el
momento de unirse Zven con su tétem algo sali6
mal. Como consecuencia, el joven Cimmerio huyo
al desierto. Tardo afios en volver ala civilizacion,y
fue cerca de la ciudad de Niniveh. Este peregrinaje
lo habia cambiado, y sélo gracias a haber perdido
gran parte de su cordura pudo el Cimmerio ente-
rrar los terribles horrores que le acuciaron cuando

intentd unitse a su tétem.

§
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Afortunadamente para él, su madre pudo educarle
en el saber de las ilusiones, y Zven sobrevive a base
de engafiar a la gente con todo tipo de trucos de
manos, polvos y ventriloquia. A ojos de observa-
dores casuales estos espectaculos pueden parecer
brujerfa, pero no hay nada magico en ellos, y Zven
se limita a confundir a sus espectadores y hacerles
creer en que hay fuerzas sobrenaturales tras lo que
hace. Son habilidades que normalmente se utilizan
en ferias o para entretener a nobles, pero que tam-
bién pueden tener usos mas siniestros.

A pesar de no haber completado su formacién
como ilusionista, Zven ha desarrollado la habili-
dad suficiente como para salir airoso de cualquier
situacion, salvando con su astucia el resto de
situaciones peligrosas. Situaciones en las que, por
cierto, se mete él mismo a base de réplicas sarcas-
ticas a hombres demasiado orgullosos.

Es dificil saber a ciencia cierta qué motiva a Zven,
aunque siempre anda buscando viajeros que hayan
visitado Meda o tratado con los Middu. Si esto se
debe o0 no alo que le ocurrié con su tétem o a un
deseo de venganza por parte de lo que le sucedié
a la tribu de su madre, es algo de lo que probable-
mente ni el propio Zven esté seguro.

Zven Shjdo
Cimmerio (origen Medo)
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Objetivo a corto plazo: Acumular informacion sobre
Meda.

Objetivo a largo plazo: Encontrar a supervivientes

de la tribu de su madre.
Caracter: Curioso, Impetuoso, Sincero.

Lema: $7 o lo logras solo, tampoco lo hards con aynda.
Profesion: lusionista (2), Herborista (1), Nomada (2).
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