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    El mundo de la Dragonlance ha cobrado vida propia. El que haya sido fuente de inspiración para tanta gente es la mejor prueba de su pujanza.


    Conocí el trabajo de Karen cuatro años antes de que me incorporara a TSR, Inc., cuando la saga DRAGONLANCE era sólo un sueño mío. Ya entonces me impresionó, y todavía me impresiona, su Atlas de la Tierra Media, tanto por el modo de enfocar la composición gráfica como por su erudita precisión en los detalles. Pueden imaginarse pues mi alegría cuando me enteré de que este gran talento se interesaba por el mundo de Krynn.


    Y con esa misma alegría presento su trabajo a los lectores.


    Mientras leía sus textos y me enfrascaba en sus mapas maravillosamente ejecutados, regresé otra vez a la tierra de los draconianos y de los silvanestis. Recorrí de nuevo los caminos seguidos por los héroes y recordé todo cuanto había pensado…, soñado… y sentido. Incluso yo, que he vivido este mundo durante los últimos cuatro años, me sorprendí a menudo ante las nuevas perspectivas y conocimientos que me proporcionó el libro. Karen ha sabido captar con su estilo propio y peculiar la magia que siempre he percibido en el mundo de la DRAGONLANCE.


    Para aquellos que disfrutaron con las novelas, creo que este libro les aportará las mismas sensaciones que a mí. Y para los jugadores de ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, este libro será un regalo muy especial. Aquí están los mapas de Krynn que les permitirán continuar sus aventuras. Este volumen abre la puerta a años de campaña.


    Fue un gran placer trabajar con Karen, por pequeña que haya sido mi contribución a su tarea. Prometí revisar todo en favor de la exactitud y me encontré con que había sido yo quien había cometido errores que ella captó.


    Seguiría escribiendo, pero Tasslehoff está impaciente. He prometido entregarle el primer ejemplar y ya está cansado de esperar… Estoy seguro de que lo entenderéis.


    Así pues, aquí está el verdadero mundo de la DRAGONLANCE.


    Tracy Hickman
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  Introducción


  Si el lector quiere disfrutar de un relato tiene que meterse en la historia, formar parte de ella: otear, no sin cierto temor, las sombras, en busca del origen de un terror creciente; o resistir el soplo gélido del viento que desciende por el paso de una montaña helada. Un mundo imaginario ha de ser tan convincente como sus personajes. Tal es el caso de Krynn.


  Aunque ya existe un amplio repertorio de mapas referentes a distintas zonas de Krynn, la presente obra busca unificar la información dada, así como proporcionar detalles adicionales. Por desgracia, no se pudo copiar la extensa colección de mapas de Tasslehoff «dibujados sobre cualquier cosa: pergaminos, cuero blando e incluso sobre hojas de palmera»[1], pero dada la escasa fiabilidad de algunos mapas del kender…


  Geografía de Krynn


  Las Crónicas y las Leyendas de la Dragonlance transcurren en el continente de Ansalon en tiempo y en espacio. Ansalon se encuentra en el hemisferio sur de Krynn, en el que concurre una gama completa de climas, desde el ártico al ecuatorial[2]. Ansalon es un continente relativamente pequeño, con una extensión de mil quinientos kilómetros desde la septentrional Nordmaar hasta el castillo del Muro de Hielo, y dos mil cien kilómetros desde Sancrist al océano Courrain[3]. Utilizando el clima como pauta se puede establecer la localización aproximada de Ansalon en Krynn. Las resultantes zonas horarias denotan cuatro horas de diferencia entre Silvanost y Solamnia; mientras Alhana contemplaba las primeras sombras del anochecer desde la Torre de las Estrellas, Sturm se enfrentaba a Kitiara en la Torre del Sumo Sacerdote al mediodía[4].


  No cabe duda de que Flint habría rechazado de plano la representación de Krynn como una esfera, del mismo modo que se mofó de Tas cuando este imaginó que si caía a través del mundo podría encontrar gentes al otro lado: «… Además, todos los hombres saben que el mundo descansa sobre el Yunque de Reorx. Aquellos que caen al otro lado quedan atrapados entre los golpes de su martillo y el mundo que sigue forjando. ¡Otras gentes, ja!»[5].


  No obstante, existen otras tierras más allá de Ansalon, incluidas unas islas tropicales, dispersas y deshabitadas (entre ellas las islas de los Dragones), y otra masa de tierra al este, distante a varios meses de viaje (quizá la tierra donde los gnomos trabajan en los talleres de Reorx[6]).


  Efectos del Cataclismo


  En el microcosmos de Ansalon se observa una amplia variedad de paisaje, vegetación y población. Antes del Cataclismo, casi todo Ansalon era una masa compacta de tierra. Sólo Sancrist en el oeste, unas cuantas islas en el norte, otra isla al sur de Balifor y otra al sur de Tarsis estaban separadas del continente. Las cordilleras se extendían por doquier; las montañas Kharolis al suroeste y las Khalkist en la región central de Ansalon eran las cadenas más extensas. Ergoth estaba aislado tanto al norte como al sur por grandes bahías. Al norte de las montañas Kharolis los ríos desembocaban en una bahía cercana a Kalaman. Al este de las Khalkist la mayoría de los ríos fluía hacia el sureste. En las cercanías de Istar había una amplia bahía y varios lagos que desaguaban hacia el norte[7].


  Todo sufrió un cambio dramático a consecuencia del Cataclismo. Cuando la montaña de fuego se desplomó sobre Istar tuvieron lugar alteraciones de proporciones colosales, aunque al comparar los mapas de pre y post-Cataclismo el proceso es comprensible. La onda del impacto que destruyó Istar plegó tierras y abrió fallas en las montañas Khalkist y Kharolis, levantando nuevas cadenas e incrementando la actividad volcánica en las Khalkist. El encumbramiento de las Khalkist hizo emerger la región de Nordmaar, en tanto que el de las Kharolis drenó la bahía de Tarsis e hizo aparecer las nuevas tierras sureñas de modo que permitieron el avance de los hielos polares. Al sur de Caergoth y al este de Xak Tsaroth la capa terrestre se hundió dejando escarpados acantilados a lo largo de la costa del Nuevo Mar, que inundó las tierras bajas centrales[8]. La extensión de Sancrist se duplicó al emerger nuevas montañas al norte del Monte Noimporta.


  Las aguas de los océanos inundaron zonas bajas costeras, así como las desembocaduras fluviales anteriormente existentes. Quedaron sumergidos lagos, ríos y montañas que rodeaban Istar y la zona se hundió a tal profundidad que se formó un perpetuo remolino. La costa oriental desde Karthay hasta Balifor quedó igualmente sumergida dejando una cadena de islas accidentadas. La bahía cercana a Balifor se convirtió en un gran golfo, casi un pequeño mar que se adentraba bastante en tierra. En la zona occidental de Ansalon, las bahías se agrandaron lo suficiente para dividir Ergoth en varias islas y la nueva depresión central se llenó con las aguas del océano Turbulento.


  Al emerger nuevas tierras y al hundirse otras, los cursos fluviales variaron. En el área próxima a Palanthas, los efectos fueron mínimos. Otro tanto ocurrió con el río oriental de Silvanesti, que apenas sufrió cambios. Por el contrario, el curso del río occidental se vio forzado a fluir hacia el este, a una confluencia al norte de Silvanost.


  Los cambios de cursos fluviales más importantes tuvieron lugar en la zona centro-sur de Ansalon. Los ríos que fluían previamente hacia el sur quedaron obstaculizados. Cambiaron sus cursos y de manera gradual establecieron nuevas vías hacia el norte que desembocaban en el Nuevo Mar.


  La población fue diezmada por el Cataclismo. Las víctimas directas no quedaron circunscritas al área de Istar: los terremotos y maremotos («tsunamis») tuvieron efectos devastadores. El hambre, la falta de hogar y la desesperación causaron muchas otras víctimas. Xak Tsaroth, un próspero centro comercial situado junto a un río, se precipitó repentinamente por un acantilado[9]. La ciudad kender de Balifor fue destruida[10] al igual que muchas otras poblaciones costeras, algunas de ellas sumergidas de manera repentina y otras inundadas gradualmente. Los posteriores cambios climáticos y de vegetación obligaron a abandonar otros asentamientos, ya que zonas antaño fértiles se transformaron en eriales y su parte sur fue invadida por los hielos.


  A despecho de todo esto, la mayoría de poblaciones y ciudadelas existentes durante la Guerra de la Lanza databan de épocas anteriores al Cataclismo. Palanthas quedó prácticamente intacta[11]. Los alcázares de Solamnia también se levantaban en una región protegida, del mismo modo que la villa de Caergoth[12]. En Sancrist los gnomos estuvieron encantados con la aparición de nuevas montañas al norte del Monte Noimporta[13]. Los reinos enanos de Thoradin y Thorbardin no fueron destruidos a pesar de la actividad geológica en las cadenas montañosas del entorno[14]. Las ciudades de Karthay en el este y Daltigoth en el oeste no resultaron afectadas por el Cataclismo, sino por la deliberada destrucción mágica de sus Torres de la Alta Hechicería, poco antes de que sobreviniera la hecatombe[15].


  A medida que los refugiados encontraban un hogar y la población se iba estableciendo de nuevo, se construyeron poco a poco ciudades y pueblos en los siglos posteriores: la Ciudadela Norte y Valkinord en las nuevas tierras emergidas de Nordmaar; Kendermore en Goodlund; la Haven de los Supremas Buscadores y Solace en Abanasinia[16]. Muchos de estos nuevos núcleos se asentaron a lo largo de las recién formadas costas; entre ellos, Port Balifor y Flotsam. En la época de la Guerra de la Lanza los movimientos migratorios de la población se debían a razones políticas, ya que las gentes huían de las matanzas del ejército de los Dragones.


  Formato del atlas


  Si se siguen los pasos de Raistlin y Caramon desde la Istar del pre-Cataclismo hasta los aledaños de Thorbardin en la Guerra de Dwarfgate, y los de los Héroes de la Lanza a lo largo y a lo ancho de Ansalon, el lector viaja por las mismas localidades en más de una ocasión. A pesar de los cambios resultantes del Cataclismo, las alteraciones en la configuración de las tierras fueron relativamente escasas, e incluso el mal estado de algunos asentamientos se debía más a la decadencia de los siglos que a la destrucción originada por la hecatombe. Por consiguiente, el atlas se ha bosquejado con los datos proporcionados en los sucesivos periplos de los Héroes de la Lanza, intercalando lugares nuevos y otros conocidos, aunque cambiados, por los que pasan Raistlin/Fistandantilus y Caramon.


  En cada una de las cuatro primeras secciones hay mapas regionales y locales. En apartados posteriores se incluyen mapas de rutas, batallas y otros de diversos temas. Todos los lugares aparecen en el índice con una coordenada de letra/número a fin de facilitar su localización. Cada división de las coordenadas equivale a sesenta kilómetros. Para una más fácil interpretación, todos los mapas regionales están realizados en la misma escala, así como los mapas de rutas. Los mapas locales y subregionales varían.


  Los símbolos utilizados para representar los distintos accidentes geográficos y los datos políticos y asentamientos mantienen una constante a lo largo del atlas, si bien ha sido necesario efectuar algunas variaciones, principalmente en los mapas de rutas. En muchos mapas se incluye una relación de símbolos interpretativos.


  Conclusión


  Las Crónicas, Leyendas y Cuentos de la DRAGONLANCE, módulos de juegos y artículos aparecidos en DRAGON Magazine han proporcionado una extensa información a los lectores y jugadores referente al mundo de Krynn. El propósito de este atlas es el de unificar dicha información. Sin embargo, no puede darse respuesta a todas las preguntas. Aunque los módulos de juego han seguido la línea general de la historia relatada en las Crónicas, también han proporcionado nuevas referencias y lugares que se han incluido en las secciones correspondientes en la medida de lo posible.


  Por último, a despecho de la colaboración de los autores de la serie DRAGONLANCE, fue imposible discutir todos los detalles. Se han cometido errores, no cabe duda. Ojalá pudiera echarle la culpa a Tas, pero sólo yo soy la responsable. Claro que, como muchos otros, sospecho que en el fondo soy un poco kender.
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  El sur


  Los lugares de Ansalon recorridos más a menudo y más a fondo son los del sur, en especial la región suroccidental. Esta preponderancia no es el resultado de un predominio político ni anterior ni posterior al Cataclismo, sino a la circunstancia de ser el escenario de las aventuras de los Héroes de la Lanza. Solace, el Bosque Oscuro, Que-shu, Xak Tsaroth, Qualinost, Pax Tharkas, Zhaman, Thorbardin, Tarsis, el castillo del Muro de Hielo y los azarosos caminos entre unos y otros lugares centran la acción en las Crónicas y Leyendas de la DRAGONLANCE. Sólo Silvanost, en el lejano sureste, aparece brevemente en el relato.


  La geografía de la zona suroccidental es primordialmente montañosa, el área sur central se caracteriza por las estepas, y la del sureste por llanuras y bosques. Calzadas interrumpidas que se dirigen al oeste desde Silvanesti y al este desde Tarsis atestiguan que incluso las tierras centrales estaban habitadas y transitadas desde antaño. El avance de los hielos en el sur, de los desiertos en el norte, los cambios de los cursos fluviales y el abandono del comercio propiciaron el deterioro de las calzadas y la decadencia de las regiones.


  Abanasinia


  Aunque el mapa original de Abanasinia (Abanasynia) incluye todas las zonas comprendidas desde las llanuras septentrionales del Nuevo Mar hasta las montañas de Thorbardin, la región conocida por este nombre se circunscribe al área situada al norte y noroeste del río de la Rabia Blanca[1]. Las estribaciones septentrionales de las montañas Kharolis conforman el corazón de Abanasinia. Las llanuras costeras se extienden al oeste y al norte, en tanto que las montañas de la Muralla del Este separan las planicies orientales de los terrenos pantanosos costeros[2].


  En esta área se hallan las estribaciones de las montañas Kharolis conocidas por el nombre de Picos del Centinela; existen diversas referencias situándolas al oeste, al sur y al este de Solace[3]. Los Picos del Centinela no son ni muy altos ni excesivamente abruptos; tampoco forman una cordillera propiamente dicha, sino más bien una serie de riscos. No obstante, el acceso a través de sus cumbres es lo bastante difícil como para precisar una identificación de los pasos. Tres afluentes principales del río de la Rabia Blanca circunvalan parcialmente el Bosque Oscuro: el arroyo Solace, que fluye hacia el sur desde el lago Crystalmir, junto a Solace, el arroyo del Elfo y el río Agua Oscura, que desembocan en el Rabia Blanca cerca de Haven para después discurrir hacia el este a través del barranco Rabia Blanca. Más allá de la confluencia de estos afluentes, el Rabia Blanca aumenta su caudal con las aguas de otro río que viene desde la ciudad de Qualinost[4].


  La ciudad más importante de Abanasinia es la capital, Haven[5]. Su única calzada de acceso discurre al norte y al este, alrededor de las montañas que rodean el Bosque Oscuro. Solace es importante por estar en un cruce de caminos entre Haven y los pueblos situados al este y al norte, Gateway y las regiones del sur[6].


  Los valles montañosos que no se encuentran en el Bosque Oscuro tienen buena tierra para cultivo y pastizales[7]. Al este de las montañas, los poblados de los Hombres de las Llanuras salpican las praderas: Que-tah, Que-kiri y el malhadado Que-shu. Además de los ya nombrados, el otro asentamiento restante digno de mención es la ciudad en ruinas de Xak Tsaroth, en la costa occidental del Nuevo Mar.


  Qualinesti, Thorbardin y otras regiones del sur


  En las tierras boscosas al sur y al oeste del río de la Rabia Blanca se halla el reino de Qualinesti. Qualinost, la capital, está construida en un valle bien protegido al que sólo se puede acceder desde la calzada norte-sur por caminos secretos, entre los que se cuenta la subida a un escarpado risco por una escalera oculta tras una cascada, así como el cruce de torrenteras sobre angostos puentes[8]. En el Qualinesti meridional, el bosque de Wayreth guarda la única Torre de la Alta Hechicería que estaba en uso al inicio de la Guerra de la Lanza. El recinto «aparecía en los mapas, si bien cuando se cotejaban dos o más no coincidía su localización»[9].


  En medio del único paso existente entre Qualinost y Thorbardin se alza la grandiosa fortaleza de Pax Tharkas. Los valles montañosos al oeste están habitados por Enanos de las Colinas, y en uno de los valles deshabitados, los refugiados que escaparon del ejército de los Dragones capitaneado por Verminaard encontraron refugio temporal, al que llamaron valle de la Esperanza[10].


  Entre las montañas al sur de Pax Tharkas y las de Thorbardin se encuentran las llanuras de Dergoth. Antes del Cataclismo estas planicies contaban con numerosos pozos, pero cuando Caramon condujo a su ejército a través de ellas un siglo después, durante la Guerra de Dwarfgate, se habían convertido en un desierto en el que escaseaban los oasis[11]. Cerca de Thorbardin se alzaba la fortaleza de Zhaman, construida por los hechiceros por medio de la magia. Al destruirse durante la Guerra de Dwarfgate su estructura se desplomó de manera que las ruinas semejaban un cráneo y de ahí el nombre por el que se lo conoció a partir de entonces: el Monte de la Calavera. La misma explosión que acabó con Zhaman devastó asimismo las llanuras de Dergoth, que desde ese momento los enanos llamaron: llanuras de la Muerte[12]. Dos siglos más tarde, los pantanos habían ganado terreno a las planicies[13].


  Al sur de Thorbardin se suceden kilómetros de tierras desoladas: las Praderas de Arena. Los cambios climáticos posteriores al Cataclismo afectaron esta área al igual que ocurrió con las llanuras de Dergoth[14]. Secas y polvorientas durante los meses de calor y azotadas por las ventiscas en el invierno, atravesarlas representa un difícil reto a los viajeros. Una hilera de colinas protege la ciudad de Tarsis del azote de los vientos invernales[15]. Cuando los Héroes de la Lanza llegaron a Tarsis con el propósito de buscar pasaje para los refugiados, sólo hallaron una mera reliquia de lo que antaño fuera una próspera ciudad portuaria. Los barcos estaban podridos y medio enterrados en arena[16]. El único acceso al mar existente en la actualidad se encuentra muy lejos, al sur, en La bahía del Muro de Hielo.


  La Antigua Calzada de la Costa y los puertos de antaño están atrapados bajo los dedos glaciales que se extienden desde el casquete polar del sur. La única construcción existente en esta zona inhóspita es una vetusta ciudadela cubierta por los hielos perpetuos, en unos riscos lindantes con el casquete polar: el castillo del Muro de Hielo[17].
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  Solace


  Al este del lago Crystalmir, aproximadamente a kilómetro y medio de su orilla, se alza la ciudad de Solace[1]. Se trata de un asentamiento humano poco común, que dio cobijo a un grupo extraordinario: los «compañeros», quienes llegaron a ser el crisol de los Héroes de la Lanza. Solace es desde antiguo un concurrido lugar de paso[2]. Familiarizada con la mezcolanza de razas de los viajeros, no fue sólo el hogar de Tika, Caramon, Raistlin y Kitiara, nacidos allí, sino también el de un semielfo, un Enano de las Colinas, un kender y un Caballero de Solamnia: Tanis, Flint, Tasslehoff y Sturm[3].


  No obstante, la singularidad de Solace no se limitaba a la diversidad de sus habitantes. Era una ciudad arbórea. Se puede decir que todas las casas y comercios estaban construidos sobre las ramas de los inmensos vallenwoods que crecían en el valle y rodeaban casi por completo el lago Crystalmir; ello hacía de la ciudad «una de las maravillas de Krynn»[4]. Tan sólo la herrería estaba construida en el suelo antes de que los dragones destruyesen la ciudad[5], aunque sin duda también debía de ser el caso de otros pocos edificios (como los establos), por no ser aconsejable que se encontraran encaramados a varios metros del suelo. A pesar de existir rampas en forma de espiral por las que se subía a las principales construcciones, todos los edificios de Solace estaban conectados entre sí por una extensa red de pasarelas colgantes[6]. Los habitantes de la ciudad estaban mucho más acostumbrados a utilizar este sistema que las escaleras, como quedó demostrado cuando Tanis se sintió desorientado en el suelo mientras los compañeros huían desde la posada a casa de Tika[7].


  El edificio más grande y el más conocido de Solace era la posada El Último Hogar. El vallenwood que la cobijaba antes de la Guerra de la Lanza se hallaba cerca del extremo oriental de la ciudad[8]. Otros dos edificios importantes, la tienda de comestibles y la herrería de Theros Ironfeld, se encontraban probablemente cerca de la plaza de la ciudad[9]. Una taberna de mala fama llamada El Abrevadero estaba situada en las afueras de la ciudad, en el lado opuesto de la posada[10]. Solace tenía una población de quinientos habitantes instalados en unas ciento cincuenta casas[11]. Tanis, Flint, los gemelos Caramon y Raistlin, y Tika tenían su propia casa[12]. De ellas, la de Tika era la más cercana a la posada, pues fue allí donde los compañeros se escondieron de los secuaces del Sumo Teócrata[13].


  Tras la destrucción de Solace por los dragones, los que se quedaron sin hogar tuvieron que refugiarse en cuevas y chozas[14]. La plaza quedó destruida y abrasada y en ella se levantaron postes en los que encadenaban a los prisioneros[15]. Las tropas enemigas levantaron una empalizada como si quisieran encarcelar la ciudad[16]. Dos años después de la Guerra de la Lanza la población seguía siendo un cúmulo de escombros, aunque ya se empezaban a construir algunos edificios[17]. Por fortuna, los vallenwoods eran árboles de rápido crecimiento y en uno de ellos Caramon inició la construcción de una casa para Tika y para él[18]. Estaba cerca de la posada, en un sendero que desembocaba en un pequeño parque. Aquel era también el lugar donde se alzaba el monumento a Tika que Caramon y Tas vieron en su viaje al futuro. Asimismo, Tas encontró una fosa común, ya que Solace quedó totalmente destruida durante la contienda entre Raistlin y la Reina de la Oscuridad[19].
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  La posada El Último Hogar


  La posada El Último Hogar era el edificio más grande de Solace. Estaba construida entre las ramas de un inmenso vallenwood y se podía acceder a ella ya fuera por las pasarelas colgantes o por la rampa en forma de espiral que rodeaba el grueso tronco del árbol hasta llegar a la plataforma, a doce metros sobre el suelo[1].


  La base de la plataforma se sustentaba por medio de muchas vigas sujetas al tronco y a las ramas inferiores[2]. La primera planta de la posada la formaban la sala y la cocina. Las habitaciones estaban encaramadas sobre ramas más altas y se accedía a ellas por otra entrada[3]. Aunque parte de la posada descansaba sobre las ramas del árbol, y parte se había construido alrededor de las mismas, en un edificio único tanto en apariencia como por su construcción; ello permitió que los dragones la trasladaran al suelo tras la destrucción de Solace[4]. Al menos, las habitaciones frontales y centrales que estaban sobre la sala quedaron intactas[5]. Posteriormente, se incorporaron otras alcobas y se reconstruyó el tejado[6].


  La sala tenía capacidad para unas sesenta personas[7]. Tenía «forma de habichuela y se enrollaba en torno al tronco del vallenwood»[8]. Pero por el exterior era marcadamente rectangular[9], así que la forma de la sala debía de ser el resultado de una pared interior. La chimenea de la sala era obra de un cuidadoso diseño enano, realizada para «que pareciese parte del árbol»[10].


  Fizban arrastró la mesa larga y la apoyó contra el tronco, al otro lado de la chimenea, de manera que le llegara poca luz cuando se hiciera de noche y se encendiera el fuego[11]. Otro tanto ocurrió con Raistlin, que se sentó recostado en un rincón formado por una irregularidad del tronco[12]. Goldmoon y Riverwind tomaron asiento cerca de la chimenea[13]. Después de que se descubriera la Vara de Cristal Azul, los compañeros emprendieron la huida con la pareja. Escaparon por las puertas batientes de la cocina y se deslizaron a través de un agujero en el suelo[14]. Después de la destrucción de Solace tal salida de escape dejó de ser factible. La cocina original se quemó y fue reemplazada por otra, construida en el lado opuesto de la sala, junto al mostrador, y sin salida de emergencia[15].
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  Las casas de Tika


  Hay tres casas relacionadas con Tika Waylan: su pequeña casa anterior a la guerra, la que Caramon empezó a construir al finalizar el conflicto antes de perder la ilusión, y la casita a la sombra del hermoso proyecto inacabado, donde la pareja vivía durante su construcción. Las tres eran indicativas de la vida de Tika. La primera era adecuada para una camarera soltera, en tanto que la casa compartida con Caramon denotaba que la felicidad de la pareja era un pobre reflejo de lo esperado, al igual que la diminuta construcción lo era de la estructura incompleta que se alzaba sobre ella. Como Tas observó: «este era el hogar de Tika, construido a la sombra de un sueño»[1].


  La primera casa de Tika estaba en un vallenwood próximo a El Último Hogar, pero no tenía una escalera en forma de espiral cercana[2]. Era tan pequeña que los compañeros «estaban apiñados» y el techo era tan bajo que Riverwind tuvo que agachar la cabeza[3]. Sturm encontró una silla para Goldmoon, y Raistlin se sentó en el poyete de la chimenea. Sin embargo, Sturm tiró después sillas y mesas para dar la impresión de que había habido una lucha; algunas de esas sillas podrían haber estado en otras habitaciones[4]. La pequeña estructura tenía cocina, de la que Tas cogió provisiones, pero probablemente sólo contaba con una alcoba[5].


  Cuando Caramon y Tika se casaron, la nueva pareja se instaló en una casa construida apresuradamente al pie de uno de los vallenwoods que habían vuelto a crecer: «Era obvio que había sido erigida a título provisional… los aleros estaban retorcidos y la pintura desconchada»[6]. Tika hacía cuanto estaba en su mano para sacar partido de la casa, la mantenía limpia y ordenada, con flores en los alféizares de las ventanas y alegres cortinas[7]. Sin embargo, no era mucho más grande que en la que había vivido antes de la guerra, pues tenía un único dormitorio, una salita y una cocina, en ese orden. En la alcoba había una cama, una mesilla y un gran baúl para ropa. La salita tenía una ventana junto a la puerta, había sillas y un espacio para sentarse a comer. La cocina contaba con fogón y despensa[8].


  Acunado en las ramas del vallenwood, por encima de la casa provisional, estaba lo que era el proyecto de «uno de los edificios más sólidos de la ciudad… de estructura idéntica a las antiguas viviendas de Solace… gabletes que formaban delicadas molduras curvas, acopladas de manera que parecían prolongaciones del propio árbol»[9]. Cada habitación partía del cuerpo principal de la casa, cuya estructura estaba tallada y pulida a semejanza del árbol, pero faltaban paredes y no tenía techo. Sólo la habitación de Raistlin estaba terminada, con cristaleras en las ventanas y una placa en la que estaba grabado el símbolo de mago[10]. Después de que Caramon regresara de la Guerra de Dwarfgate y de su propia batalla personal, condujo a Tika escalera arriba hasta la casa y explicó sus nuevos planes: un cuarto para bebés junto al dormitorio principal, otros dos para los niños mayores (uno para los chicos y el otro para las chicas), cocina, cuarto de invitados, otro cuarto para Tas, y… la habitación de Raistlin, cuya placa descolgó con actitud conmovida[11].
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  Lago Crystalmir


  La ciudad de Solace está situada al este de un lago de alta montaña: Crystalmir. El lago se extiende sobre una depresión de terreno montañoso conocida como valle de Solace[1]. Los Picos del Centinela, una estribación de las montañas Kharolis, rodean parcialmente el valle por el este, oeste y sur[2]. Al norte el terreno es relativamente llano, con granjas y tierras de cultivo conocidas como Campos del Norte[3]. Desde el sitio elegido por Flint para descansar al regreso de su largo viaje —la roca junto a la calzada que entra al valle por el borde oriental— se goza de una vista panorámica excelente[4].


  Solace es una comunidad primordialmente agrícola, pero también es el lugar de paso de los viajeros que transitan las calzadas que van hacia las llanuras del este, hacia el oeste camino de Haven, y hacia el sur en dirección a Gateway y más allá[5]. Los vallenwoods, que dan a la ciudad su carácter peculiar, crecen por todo el valle de Solace, salvo en los terrenos de labranza del norte[6].


  Además, entre Solace y las riberas del Crystalmir hay un bosque de pinos tan denso que cuando los compañeros huyeron por el sendero del lago sus perseguidores no los vieron[7]. Si los compañeros hubiesen huido hacia el sur por la calzada que parte desde Solace, habrían llegado a un antiguo puente de piedra. Este se alza sobre el arroyo Solace, que nace en el lago Crystalmir y que discurre en dirección a Gateway. Al oeste del puente, la calzada de las llanuras se une al Camino de Haven, que viene desde el norte para proseguir en la misma dirección del arroyo a través de los Picos del Centinela, hasta llegar al Paso Sur[8].


  Sin embargo, los compañeros se escabulleron por el sendero del lago a lo largo de un kilómetro, más o menos, y cruzaron el Crystalmir en un bote, refugiándose en una cueva que había en la ribera oeste[9]. Parecía una simple grieta abierta en la roca, pero al otro lado había una cueva lo bastante amplia para que los ocho viajeros se instalaran cómodamente, e incluso para encender una fogata[10]. A la mañana siguiente, les llevó una hora atravesar la espesa maleza que crecía bajo los vallenwoods desde la cueva hasta la calzada, a pesar de que la distancia era apenas unos centenares de metros[11].
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  Pico del Orador y Bosque Oscuro


  Huyendo de los draconianos, que encontraron en el Camino de Haven, los compañeros vieron correr el riesgo de adentrarse en la maleza y buscar una senda de caza a través del terreno boscoso que había al oeste de la calzada, aunque evitando el Bosque Oscuro. A fin de alcanzar una altura ventajosa desde la que otear la ruta a seguir, ascendieron casi una hora por una trocha que discurría hacia el sur, en dirección al Pico del Orador[1].


  El Pico del Orador es la cumbre más cercana a Solace de las varias que conforman los Picos del Centinela[2]. El blanco risco es una vieja montaña glacial y su cumbre está hendida en dos, de manera que desde lejos semeja «unas manos unidas en actitud de oración»[3]. Sus boscosas laderas orientales están repletas de senderos que conducen a lugares muy frecuentados por excursionistas, pero no hay sendas hacia el sur o hacia el oeste, dirección en la que el ciervo blanco guio a los compañeros[4].


  Aunque el pico alcanza una altura suficiente para que en el pasado su cumbre estuviera cubierta por hielos glaciales, la zona en torno al «cuenco de alta montaña»[5] que es el valle de Solace tiene la suficiente altitud para que a los compañeros les fuera posible trepar por el sendero mágico del ciervo hasta llegar a la cumbre y descender por la otra vertiente en tan sólo cuatro o cinco horas. Repasando el recorrido del grupo durante el día, se han hecho las siguientes estimaciones:


  1 hora[6] — de la cueva al Camino de Haven


  15 min. — tramo corto por la calzada


  15 min. — breve encuentro con los draconianos


  1 hora[7] — huida hasta la base de la montaña


  15 min. — breve descanso


  mediodía[8] — subida a la repisa (algo + de 1 hora)


  20 min. — breve descanso


  30 min.[9] — paso por el estrecho desfiladero


  3 p. m.[10] — descenso a la base por la vertiente opuesta


  En los terrenos al sur y al oeste del Pico del Orador crecen bosques de álamos, pero la belleza de estos árboles quedaba por entonces mermada ya que en sus confines merodeaban seres tenebrosos que le habían dado nombre a la fronda: el Bosque Oscuro[11]. Los espectros no eran los únicos habitantes del bosque, aunque los otros no resultaban tan temibles: dríadas, centauros, pegasos y el Señor del Bosque, un unicornio[12].


  El Bosque Oscuro se extiende por toda la zona comprendida entre Haven y el valle de Solace y desde el barranco Rabia Blanca hasta el norte del Camino de Haven. Las frondas están salpicadas de cadenas montañosas[13]. Al noroeste de la fronda de las Dríadas se encuentra la arboleda del Unicornio, hogar del Señor del Bosque[14].


  Los compañeros entraron en el Bosque Oscuro guiados todavía por el ciervo blanco[15]. Tras avanzar por el sendero unas dos horas, llegaron a un claro amplio y verdoso donde se detuvieron para descansar[16]. Allí fue donde les salieron al paso los espectrales guardianes del bosque y los obligaron a continuar un corto trecho hasta otro claro, este último yermo y agostado[17]. A partir de allí los llevaron los centauros, que salieron del camino y cabalgaron a través de la fronda hasta llegar a un nuevo claro[18]. Y encaramado sobre un peñasco cercano vieron al Señor del Bosque[19].
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  Que-shu


  En el extremo oriental de las llanuras centrales de Abanasinia, cerca de los cerros que están al pie de las montañas de la Muralla del Este, se encontraba Que-shu, el poblado de los bárbaros[1]. Goldmoon era la hija del Chieftain y Riverwind su enamorado. El amor de la pareja trajo la destrucción a su pueblo, pero dio esperanza al mundo de Krynn. En cumplimiento de la misión encomendada por el Chieftain, Riverwind regresó a Que-shu con la Vara de Cristal Azul; pero en lugar de ser recompensado con la mano de Goldmoon, fue maniatado y llevado hasta el Muro de los Lamentos para morir lapidado[2].


  Aparte de este relato, todo cuanto se conoce acerca del poblado se limita a lo que los compañeros vieron cuando llegaron a las ruinas de Que-shu, calcinado por el fuego de los dragones. Teniendo a su disposición toda una cadena montañosa tan cerca, las estructuras principales del poblado estaban construidas en piedra. Tanis observó esa particularidad cuando vio «las grandes murallas, los inmensos templos, los espaciosos edificios de piedra con patios y estatuas de roca, el amplio estadio»[3]. Antes de su destrucción, los templos se utilizaban para rendir culto a los antepasados[4], y los grandes edificios y el estadio para transacciones comerciales, gestiones gubernativas y asambleas, como cualquier otra cultura civilizada. Sin duda, el epíteto de «bárbaros» tenía su raíz en la diferencia de costumbre y no en la carencia cultural de los Hombres de las Llanuras. No obstante, los hogares de los trescientos o cuatrocientos que-shus eran simples chozas y tiendas[5]. La mayoría se dedicaba a la caza y al pastoreo y al parecer estos bárbaros no necesitaban mucho más[6].


  Ni siquiera las estructuras de piedra resistieron el fuego de los dragones. El recuerdo que quedó grabado en la mente de Tanis tras contemplar la espantosa destrucción fue que las piedras estaban fundidas[7]. En el estadio con forma de cuenco incluso se habían formado ondas en la piedra fundida de los bloques, y en el centro la hierba estaba carbonizada; sobre el suelo calcinado se había instalado un patíbulo: dos postes de tres metros de altura sustentaban un travesaño del que colgaban tres cadenas de hierro. En cada una de ellas se balanceaba el cadáver de un goblin. Era el escarmiento dado por Verminaard como advertencia[8].
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  Las Tierras Malditas


  Muy cerca de Que-shu, el camino de la Salvia del Este permitió a los compañeros proseguir el viaje a través de las montañas de la Muralla del Este (o Montañas Desoladas) durante gran parte de la noche[1]. Al amanecer del día siguiente y tras recorrer sólo unos cuantos kilómetros, el viejo camino desembocó en un pantano: las Tierras Malditas[2].


  Las distancias del interior del pantano se han calculado según el tiempo que emplearon los compañeros en el trayecto entre los lugares más importantes[3]. Durante la mañana encontraron a menudo puentes de enredaderas y lianas, así como aguas estancadas que tenían que vadear[4]. A mediodía los héroes llegaron a un terreno relativamente seco. Tras la comida reanudaron la marcha y durante la primera hora pensaron que habían dejado atrás el pantano. Sin embargo, poco después se encontraban de nuevo vadeando las cenagosas aguas, al menos durante otro par de horas, hasta que llegaron a una extensión de agua tan grande que ningún puente de lianas habría podido atravesarla; no obstante, había un inmenso árbol «garra de hierro» caído, que la cruzaba[5]. Tras la emboscada preparada en aquel lugar, los draconianos tomaron «un viejo sendero muy transitado»[6]. Al anochecer, aproximadamente media hora más tarde, llegaron al campamento de los draconianos[7].


  Cerca de una enorme hoguera, en el extremo norte del claro, se encumbraba la negra silueta de un dragón que asomaba por «una media concha abovedada formada por unas ruinas»[8]. Los compañeros estaban encerrados en una jaula de bambú, cerca de los árboles que rodeaban el campamento[9]. Dichos árboles proporcionaban buena cobertura, si bien no eran tan densos como los «garras de hierro», lo que permitió a los compañeros escapar sin ser vistos[10].


  Casi una hora más tarde se encontraron ante un obelisco caído, por el que llegaron a la orilla del pantano[11]. Estaban en tierra firme, en el área pavimentada de las ruinas de Xak Tsaroth[12].
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  Xak Tsaroth


  En medio de las Tierras Malditas, colgadas en un acantilado de trescientos metros que se precipita en el Nuevo Mar, se encontraban las ruinas de la que fuera la antigua y maravillosa ciudad de Xak Tsaroth[1]. Antes del Cataclismo, trescientos cincuenta años antes de la Guerra de la Lanza, la ciudad se encontraba tierra adentro y era un próspero centro de comercio, tan importante que incluso la lejana urbe oriental de Istar compraba productos en sus inmensos mercados al aire libre[2].


  Cuando la montaña de fuego se precipitó sobre Istar, una de las fallas se abrió justo al este de Xak Tsaroth y la ciudad «se derrumbó por el acantilado cayendo en una inmensa grieta»[3]. Los enanos gullys que se instalaron en las ruinas poco después de la hecatombe las bautizaron con el «imaginativo» nombre de «El Pozzo»[4].


  El Templo de Baaz en torno a cuyas ruinas se había instalado el campamento draconiano, la Torre de la Verdad y otros restos de lo que antaño fueran obras de magnífica arquitectura se encontraban al parecer lejos del centro de la ciudad[5]. El obelisco en el que está grabada la bienvenida a Xak Tsaroth debió de encontrarse en su momento en los aledaños de la ciudad y sin embargo ahora yace cerca de un gran patio con edificios lo bastante importantes como para que se alzaran próximos al centro de la urbe. Incluso la Gran Plaza era más pequeña[6]. Puede que en el pasado el obelisco se irguiera al borde del núcleo central de Xak Tsaroth, bastante dentro del área habitada con casas de menor importancia y chozas. Si fue así, estas estructuras de arrabales pudieron muy bien haberse extendido hasta el Templo de Baaz y más allá, habida cuenta del gran tamaño de la antigua ciudad; pero al tratarse de construcciones menos duraderas sería comprensible que se hubiesen derrumbado durante el Cataclismo y que posteriormente fueran engullidas por el pantano.


  A pesar de las tremendas sacudidas sísmicas, los sólidos y más importantes edificios situados en el corazón de la ciudad se desplazaron poco o nada de sus localizaciones originales y simplemente se hundieron decenas o centenares de metros en la falla abierta. La evidencia de esto era la continuidad de los trazados de calles y cimientos de edificios, de manera que Raistlin fue capaz de identificar varios lugares en base a la información que tenía sobre la Xak Tsaroth del pre-Cataclismo[7]. (Este es el caso que se repite a menudo con las áreas hundidas en fallas: el suelo en la superficie se resquebraja, pero hay secciones que se mantienen virtualmente intactas. Claro que, cuanto más violento sea el seísmo, más posibilidades hay de que los edificios queden reducidos a escombros y sólo se conserven los cimientos). El número de estructuras de Xak Tsaroth que se encontraban en un relativo buen estado, aunque con paredes inclinadas y grietas en techos y suelos, denotaban la solidez de su construcción. También este factor apunta la posibilidad de que el hundimiento de la ciudad fuera progresivo.


  Además de hundirse verticalmente, los niveles inferiores sufrieron también, al parecer un desplazamiento lateral, ya que el pozo del patio de la superficie estaba centrado sobre la Gran Plaza, situada doscientos cuarenta metros más abajo[8]. Dando por hecho que la mayor parte de los sectores de la ciudad se hundieron verticalmente y se desplazaron lateralmente, puede reconstruirse aproximadamente la localización original reuniendo estas piezas del rompecabezas. Los edificios que rodean el patio de la superficie debieron de encontrarse al norte y al oeste de la Gran Plaza, separados por varias construcciones ocupadas posteriormente por los enanos gullys. La porción norte de la Cámara de los Antepasados (con sus criptas adyacentes y capillas) yacía en su localización original, con la escalera de acceso intacta[9]. Al parecer ya se encontraba bajo tierra incluso antes de que la ciudad se hundiera, pues la estructura no tenía ventanas cuando los compañeros llegaron. Las habitaciones situadas al este y bajo la Cámara de los Antepasados no sólo se hundieron, sino que quedaron boca abajo. El nivel medio (al sur y abajo) incluía pequeños comercios en los que se aprovisionaban los guardias de palacio[10]. Ciento cincuenta metros más abajo (al oeste de los comercios y al noreste de la Gran Plaza) estaba el recinto que en su momento albergaba a la guardia de palacio. Inmediatamente al sur de este complejo se encontraba el palacio; en la época en que transcurre la historia estaba ocupado por Khisanth, la hembra de dragón negro que guardaba celosamente su inapreciable tesoro, incluidos los Discos de Mishakal[11].


  La profundidad de este sector, doscientos cuarenta metros bajo la superficie, todavía quedaba por encima del nivel del Nuevo Mar. Más allá, otro abismo en el borde septentrional del nivel permitía que las aguas drenaran en el mar[12]. No obstante, el agua no sólo se precipitaba desde arriba por numerosas cascadas, sino que también se filtraba desde abajo. Ello habría sido suficiente para que las ruinas desaparecieran sumergidas al cabo del tiempo si antes no se hubieran desplomado definitivamente a causa de las colosales sacudidas del dragón durante su agónica muerte[13]. Teniendo en cuenta la gradual inundación, el sistema de alcantarillado se conservaba en un estado bastante aceptable. Aparentemente, no tenía salida directa al mar y su sólida construcción había resistido las filtraciones, lo que permitió a los compañeros llegar por uno de sus tramos hasta el cubil del dragón[14].


  Mientras huían de la ciudad que se derrumbaba sobre sus cabezas, los compañeros comprendieron que su única oportunidad de salir con bien era mediante una de las instalaciones recientes de Xak Tsaroth: el elevador. Construido por los enanos gullys, las inmensas marmitas sustentadas por enormes cadenas y movidas por gigantescas ruedas dentadas, ascendían y descendían entre los niveles inferiores y la Cámara de los Antepasados[15].
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  Templo de Mishakal y Cámara de los Antepasados


  En el lado norte del patio se alzaba el único edificio que había sobrevivido intacto a la destrucción del Cataclismo: el Templo de Mishakal[1]. Mientras el resto del grupo inspeccionaba el pozo, Goldmoon caminó hacia el templo, remontó los escalones y penetró a través de las dobles puertas doradas. Un vestíbulo abovedado de nueve metros de altura conducía hasta otro par de puertas idénticas a las primeras. Tras ellas estaba la cámara central. Era circular, con una bóveda altísima. A cada lado de la entrada había salas de oración, y partiendo de la cámara central en sentido norte y sur había otras cámaras abovedadas secundarias, que alcanzaban una altura de dieciocho metros: los Círculos Sagrados[2]. Ambas salas estaban decoradas con frescos apenas visibles por los estragos del tiempo[3].


  A despecho de la aparente amplitud de las cámaras abovedadas, el templo «no era un edificio muy grande»[4]. Medía cuarenta metros de ancho y veinticuatro desde las puertas de la entrada principal hasta la parte trasera de la cámara central[5]. La sensación de amplitud se incrementaba al estar vacío el templo. En la cámara central no había otra cosa que la estatua de Mishakal, si bien en las salas de oración existían bancos de mármol y un estrado[6].


  Al este de la cámara central, otro par de puertas doradas se abrían a una nueva sala abovedada del mismo tamaño que los Círculos Sagrados, pero en ella sólo había un alto pedestal roto, en medio de una escalera de caracol: la Senda de la Muerte[7]. La escalera descendía a la Cámara de los Antepasados. Las paredes de la enorme cámara se extendían hacia el este desde la Senda de la Muerte formando tres sectores octogonales irregulares, rematado cada uno de ellos por una sección más alta del techo. Aunque el techo estaba intacto, el suelo se había hundido en varios lugares.


  En la esquina noreste de la cámara estaba el cuarto de guardia, que protegía el tesoro de la Cripta de los Sacerdotes. El acceso a esta ala era impracticable al estar hundido el suelo de una antecámara de uso desconocido.


  Al este, más allá del final de la cámara, había tres capillas privadas. Las de los extremos norte y sur tenían seis metros de altura y los techos eran planos, en tanto que la del centro (la Capilla de los Muertos) estaba rematada por una bóveda de dieciocho metros, con un bajorrelieve de Mishakal adornando la pared oriental[8].


  Desde la Senda de la Muerte los compañeros giraron hacia el sur atravesando la primera sección de la Cámara de los Antepasados y siguieron hacia el este por uno de los pasillos de las criptas[9]. Allí encontraron a los enanos gullys y se hicieron amigos de Bupu[10]. Un pasillo lateral conducía al elevador y a los lugares hacia los que se dirigían los draconianos[11]. Para evitar un enfrentamiento con los draconianos, Bupu condujo a los compañeros a una «puerta secreta» cuyo mecanismo se activaba con una clavija instalada en el suelo. A través de ella accedieron a la capilla sur, cruzaron la Capilla de los Muertos y llegaron a la capilla norte, donde Bupu los instó a descender por una tubería que había caído del techo y atravesaba el suelo[12].
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  Descenso a la ciudad hundida


  Desde el nivel de la Cámara de los Antepasados había, al parecer, dos caminos para bajar: el elevador y la ruta secreta de Bupu. El elevador era un sencillo mecanismo similar al utilizado en las minas de los enanos y que habían construido los gullys poco después de que se hubieran instalado en las ruinas de la ciudad[1]. Dos gigantescas marmitas de hierro colgaban de una cadena inmensa. Cada marmita pasaba a través de unos agujeros de tres metros de diámetro que se habían practicado en el techo rocoso de la caverna, y subían y descendían al nivel inferior de la ciudad, unos doscientos metros más abajo[2]. La fuerza motriz del mecanismo era la de la propia gravedad, con enanos gullys que aguardaban en constante fila para ir arriba o abajo a fin de servir de contrapeso a los jefes draconianos. «La rueda comienza a girar y la marmita desciende, y al poco tiempo sube otra marmita.»[3]


  Desde el agujero norte la cadena «pasa por dos grandes ruedas, atraviesa el techo y baja por el centro del agujero sur»[4]. El punto donde los eslabones de la cadena se separaban de los dientes de las ruedas tenía que estar lo bastante alto para dejar espacio suficiente para el acceso a las marmitas, así que la referencia a que la cadena cruzaba el techo, debía de hacer alusión a que las ruedas estaban colgadas del techo o que los ejes estaban instalados en unos soportes a bastante altura del suelo.


  El camino menos conocido para descender a la ciudad era la ruta secreta de Bupu. Conducía desde las capillas privadas del extremo este de la Cámara de los Antepasados hasta la parte superior de una tubería que estaba inclinada hacia abajo. El otro extremo de la tubería llegaba al nivel intermedio de edificaciones, todas ellas vueltas del revés al precipitarse la ciudad por el acantilado. Pero los compañeros no llegaron allí. Bupu los condujo a través de otra tubería aún más inclinada que se bifurcaba hacia el sur[5].


  La tubería terminaba en una antigua panadería llena de sacos de harina[6], en el lado norte de lo que en otros tiempos debió de ser un barrio comercial. Los edificios no se habían desplomado, pero se inclinaban y se recostaban contra los que estaban enfrente como soldados borrachos, de manera que formaban un pasaje abovedado sobre la calle[7]. Al final de la calle, las aguas que habían desaguado desde la parte alta hasta este nivel se precipitaban por una catarata sobre el lejano fondo de la caverna.


  Desde el precipicio los compañeros divisaban la grandeza de la hundida Xak Tsaroth. El nivel inferior se extendía bajo sus pies, ciento cincuenta metros más abajo. El techo de la caverna se encumbraba otros sesenta metros por encima del nivel medio, mostrando los doscientos diez metros de la cadena del elevador y la base rota del gran pozo a través del cual el dragón ascendió al patio de la superficie, treinta metros por encima del techo de la caverna[8]. Las aguas del pantano se filtraban entre las grietas de la roca que rodeaba la caverna y se zambullían en grandes cataratas por el oeste, el norte y el este. Los compañeros tuvieron que descender hasta la base valiéndose de gruesas enredaderas que colgaban a las lados del salto de agua[9].
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  La ciudad hundida


  Las aguas acumuladas separaban la parte baja de la ciudad en tres sectores antes de derramarse en un abismo situado al norte: el sector draconiano al este, el de los enanos gullys al oeste y el del dragón al sur[1].


  Cerca del lado este del abismo estaban los cimientos de lo que fuera la gran Torre del Tesoro. Diagonalmente al sur desde la torre se alzaba un edificio casi intacto. Cuartel de la guardia en su origen, esta construcción sirvió con idénticos fines a los draconianos, ya que contaba con oficinas, celdas, sala de asambleas y armerías, cubículos para dormir y grandes comedores. En el «Patio de Recepción» (una pequeña plazoleta localizada en medio del sector de la guardia) terminaba el elevador de cadena[2].


  Al oeste de la sección de la guardia y al norte del ala destruida del palacio había un laberinto de edificios ocupados por los enanos gullys o aghars. Los diferentes clanes estaban instalados en distintos alojamientos: los sluds, los gulps y los bulps[3]. El predominio del clan bulp se ponía de manifiesto por la porción del edificio principal que tenía asignado. Dado el número de aghars que al parecer habitaban Xak Tsaroth, en esta sección debía de vivir sólo una parte de ellos. Sin duda se habían acomodado en cualquier espacio aprovechable[4]. Fue a este sector al que Bupu condujo a los compañeros a fin de que el Gran Bulp los aconsejara.


  A despecho de la proximidad con el palacio, esta zona de la ciudad ocupada por los gullys «debía de haber sido la más pobre, incluso en sus días gloriosos»[5]. Aparentemente, el sector del Gran Bulp era parte de los edificios pertenecientes al gremio de ladrones[6]. Bupu se encaminó hacia una calle que se ramificaba al norte de la Gran Plaza y después giró al este por un callejón. La calleja torcía otra vez al norte y de nuevo al este, donde terminaba bruscamente ante una pared. No obstante, la pared podía abrirse y el grupo accedió a una serie de estancias bulps[7].


  La última era el salón del trono del Gran Bulp, la corte de los aghars. Antes y después de entrevistarse con el cabecilla de los gullys, los compañeros se sentaron en una antesala llamada «Sitio de Esperar». Muy cerca estaba el «Gran Comedero», y un poco más allá los aposentos privados del Gran Bulp[8].


  El cabecilla de los gullys había olvidado cómo interpretar su mapa del cubil del dragón, pero Raistlin había adivinado que Bupu debía de saber el camino[9]. Los compañeros ya habían deducido que la hembra de dragón se cobijaba en el palacio, pues la habían visto mientras cruzaban la Gran Plaza[10]. Bupu los llevó por la misma calle por la que habían venido, casi de vuelta al palacio; entonces se metió en una habitación vacía en la que había una trampilla, por la que se accedía al sistema del alcantarillado de la ciudad: la ruta secreta. El túnel de la alcantarilla corría hacia el sur y después al este, hasta un pozo tapado con un enrejado en el suelo del cubil del dragón, en palacio[11].


  El acceso principal al palacio, una escalinata que subía a un atrio con columnas y tejado que a pesar de estar dañados seguían en pie, se encontraba justo al sur de la Gran Plaza[12]. Los restos del antiguo palacio constaban de dos partes. El arco abierto conducía a través de un vestíbulo al cuartel de la guardia y otras dependencias. Las dobles puertas llevaban a la Corte de la Balanza, convertida ahora en el cubil del dragón[13].
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  Qualinost


  Después de la trágica Guerra de Kinslayer (casi dos mil quinientos años antes de la Guerra de la Lanza) los elfos occidentales de Silvanesti se sintieron incapaces de aceptar por más tiempo la rigidez de los elfos orientales. Abandonaron Silvanesti capitaneados por Kith-Kanan, quien condujo a sus seguidores a la región boscosa limítrofe con la frontera de Thorbardin. Allí iniciaron la construcción de la ciudad de Qualinost[1].


  Aunque la Torre del Sol se edificó a semejanza de la Torre de las Estrellas, el resto de la ciudad no tiene parangón[2]. Los edificios de Qualinost están diseñados para «realzar la naturaleza en lugar de ocultarla»[3]. La urbe cuenta con unas defensas naturales excelentes. Dos ríos atrincherados en profundas torrenteras protegen Qualinost por el norte, este y oeste, en tanto que las suaves colinas sobre las que se asienta la ciudad son estribaciones de unos picos mucho más altos que se encumbran justamente al sur[4]. Los barrancos de treinta metros de anchura por los que corren los ríos se salvan mediante angostos puentes, fáciles de destruir[5].


  En lugar de murallas, cuatro torres esbeltas marcan los vértices de la ciudad y se conectan entre sí por «gráciles arcos que se elevaban hacia el cielo… lo suficientemente fuertes para soportar el peso de un ejército… y sin embargo de apariencia tan frágil…»[6]. La Torre del Sol se alza en la cumbre de la colina más alta de la ciudad. Desde el patio situado en su lado meridional se disfruta de una espléndida vista de la reluciente Qualinost tendida a sus pies[7].


  La Torre del Sol está construida con oro bruñido que al reflejar la luz del astro «creaba ondulantes sombras y destellos que daban vida a la ciudad»[8]. Gilthanas condujo a los compañeros a una antesala, una pequeña alcoba. Desde ella, pasando a través de un arco con puertas doradas, el grupo penetró en la cámara principal[9]. El techo tiene un mosaico en el que se representa el ciclo diurno en una parte y en la otra, el nocturno con las estrellas y las lunas, separadas ambas mitades en el centro por un arco iris. Ventanas y espejos ascienden en espiral por las paredes captando la luz del sol, de manera que los haces convergen en el centro de la cámara, sobre la tribuna. A despecho de su tremenda altura la sala no tiene vigas de soporte, aunque unas columnas decorativas jalonan la circunferencia del suelo. Durante la audiencia concedida a los compañeros, Fizban se recostó en una de estas columnas puesto que no había sillas[10].


  Desde la Torre del Sol los compañeros fueron conducidos por Laurana basta un bosquecillo de álamos en el que acamparon. La Arboleda, que así se llama esta fronda, está en una colina, en el centro de la ciudad[11]. Es tan densa que desde su interior ni se ven los edilicios ni se escuchan los ruidos de la ciudad. Aunque la mayoría de los árboles son álamos, también crecen manzanos, perales y melocotoneros[12]. La cruza un arroyo al que se llega por sinuosos senderos. En este lugar fue donde Tasslehoff divisó a Tanis y a Laurana, quien se aproximaba al semielfo por otra de las sendas que hay a la izquierda del arroyo[13].


  En el centro geográfico de la urbe se encuentra la Sala del Cielo. Es una gran plaza al aire libre situada en lo alto de una colina, cerca de la Arboleda. Se alza sobre las copas de los árboles: «la inmensa bóveda celeste como único techo…»[14]. El suelo es un gigantesco mosaico que representa el mapa de Qualinesti y las tierras adyacentes[15].
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  Pax Tharkas


  Poco después de su asentamiento en Qualinesti, los elfos de Kith-Kanan y los enanos de Thorbardin aunaron sus fuerzas para erigir una grandiosa fortaleza entre sus dos territorios. Una vez finalizada su construcción, la fortaleza de Pax Tharkas fue dirigida por ambas naciones, práctica que continuó a lo largo de más de mil quinientos años[1]. No obstante, con la llegada del Cataclismo, los elfos se encerraron en Qualinost y dejaron a los enanos como únicos propietarios de la grandiosa Pax Tharkas. Durante el primer siglo posterior al Cataclismo, cuando Caramon condujo al ejército de Raistlin/Fistandantilus hasta sus puertas. Pax Tharkas se había convertido en el baluarte fronterizo de Thorbardin[2].


  Las estancias de la inmensa fortaleza sufrieron pocos cambios en los dos siglos y medio transcurridos entre la victoria de Caramon durante la Guerra de Dwarfgate y la misión secreta encomendada a los compañeros al inicio de la Guerra de la Lanza. El equipamiento estaba más ajado y la ocupación de la fortaleza por las tropas de Verminaard había ocasionado ciertas variaciones estructurales a fin de albergar a sus peculiares huéspedes, los dragones, pero eso fue todo.


  Pax Tharkas guarda el paso entre montañas que se dirige hacia el sur[3]. De hecho, sus murallas son una barrera. Desde el paso que protege, un viajero puede llegar a la Puerta Sur de Thorbardin y también a la meseta en la que se encuentra Qualinesti a través de los senderos tortuosos que van hacia el norte y el oeste[4]. En consecuencia, la fortaleza es un baluarte de defensa septentrional y a tal efecto se planificó su construcción. Dos murallas almenadas se alzan una delante de otra sobre el suelo del valle norte, desde donde sólo se puede acceder a las puertas remontando unas rampas muy empinadas. La tercera barrera es el alma de la fortaleza. Comprende dos enormes torres con una muralla que salva el hueco entre ambas y cuya uniformidad sólo la rompe la Gran Puerta. Detrás de la fortificación, el suelo del valle se extiende llano desde el patio hasta las faldas de las altas cumbres de las montañas[5]. Unos accesos practicados en los farallones del valle conducen a las famosas minas de hierro de Pax Tharkas.


  Estas minas estaban activas en tiempos de la Guerra de Dwarfgate y seguían productivas dos siglos y medio más tarde, siendo el objetivo principal de Verminaard al conquistar Pax Tharkas[6]. El Señor del Dragón tenía trabajando en las minas a más de trescientos prisioneros humanos y varios cientos de enanos gullys[7]. En las laderas de las montañas que rodean la parte posterior de la fortaleza hay dos cavernas al nivel del suelo: la gruta inmensa destinada a la forja y otra lo bastante amplia para albergar a los esclavos. Varios senderos tortuosos y angostos y una alzada serpentean montaña arriba y llevan a una explotación a cielo abierto que abre una profunda llaga en la ladera[8].


  El Sla-Mori


  Desde el norte, los compañeros vieron que no había otra entrada a Pax Tharkas y al paso que guarda más que a través de las puertas de la fortaleza. No obstante, los elfos qualinestis, copartícipes en su construcción, tenían conocimiento de la existencia del Sla-Mori o Ruta Secreta desde antes del Cataclismo[9]. Desde el valle principal al que lleva la calzada procedente del norte, parte una angosta cañada creada por un arroyo de montaña. De uno de los lados sale una senda que serpentea ladera arriba entre los bosques. Por ella condujo Gilthanas al grupo. No obstante, después de recorrer una corta distancia, Gilthanas salió de la senda, se dirigió a la izquierda y los llevó a través de la maleza hasta un gigantesco peñasco de granito; un bloque de la mole se deslizó hacia un lado y dejó al descubierto un oscuro túnel[10].


  El túnel era tan irregular que los compañeros no supieron si era natural o excavado: tenía seis metros de ancho y se encumbraba otros cinco sobre sus cabezas[11].


  Este corredor forma parte del pequeño laberinto que hay a las afueras de Pax Tharkas y que conecta con dos antiguas criptas. En uno de los sectores hay una pared deslizante que denota la utilidad estratégica de la red de túneles en algún momento del pasado[12]. Quizá se utilizara como refugio en caso de que la fortaleza cayera en poder del enemigo, y/o para frustrar los planes de los ladrones de tumbas, como al parecer fue el caso del cadáver que había en la Cámara de la Muerte[13].


  Las dos secciones construidas del Sla-Mori están relacionadas con sendos panteones. Las estancias meridionales, incluidos el corredor cegado y la Cámara de los Antepasados, corresponden a la tumba de Kith-Kanan; las estancias septentrionales contienen las criptas de la Guardia Real de Kith-Kanan. En el pasado, el corredor cegado se conectaba directamente con el pasillo que lleva a la base de la Torre Este de la fortaleza, pero su extremo occidental se derrumbó durante el Cataclismo y obstruyó el acceso. La grandiosa Cámara de los Antepasados es bastante amplia para guardar muchos muertos, pero sólo hay uno: Kith-Kanan, sentado en el trono que se alza sobre unas gradas y que flanquean dos inmensas estatuas[14].


  Tras llegar a este callejón sin salida, los compañeros volvieron sobre sus pasos y continuaron por la bifurcación occidental del túnel. Este corredor conduce a las criptas de la Guardia Real, estancia conocida como la Tumba de los Zombis. Más allá de las criptas se encuentra una antecámara: la Sala de las Columnas. Prueba de que los constructores diseñaron esta área como defensa es el corredor que parte de la esquina suroeste de esta sala y que termina en una trampa: el suelo cede y da a un pozo si se activa el mecanismo al pisarlo[15]. La verdadera salida de la Sala de Columnas es una puerta falsa. Las hojas de bronce encajadas en la pared de piedra parecen inaccesibles, pero cuando Raistlin pronunció un conjuro de apertura toda la sección giró sobre sí misma[16].


  Desde allí parte un corredor hacia el sur, después tuerce al este y de nuevo gira al sur antes de desembocar en una cámara redonda de treinta metros de diámetro por treinta de altura: la Sala de la Cadena[17]. Aunque esta cámara se encuentra también fuera del recinto de la fortaleza, es en ella donde termina el extremo inferior de la cadena que controla el mecanismo de defensa de la Gran Puerta. Cada eslabón de la cadena tiene un metro ochenta de largo y treinta centímetros de grosor y la cartela que los sujeta al suelo alcanza los cuatro metros y medio[18]. La cadena no está perpendicular, sino que se inclina hacia el costado de la Torre Este, lo bastante para que un ágil escalador suba por ella hasta la abertura que hay en el techo. Esto fue una suerte para algunos de los compañeros, pues cuando llegaron allí huyendo del elfo oscuro que guarda el tesoro de Kith-Kanan en la cámara llamada Bóveda Tharkadan (al otro lado de la Sala de la Cadena), Tasslehoff y Fizban se quedaron retrasados y tuvieron que trepar por los eslabones para escapar[19].
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  Las torres de la fortaleza


  El cuerpo principal de la fortaleza de Pax Tharkas se compone de dos torres, unidas por la Gran Muralla que salva la brecha entre ambas. La Torre Oeste está integrada casi en su totalidad por dependencias relacionadas con los defensores de la plaza. En el nivel del suelo se encuentran el comedor de la tropa; la cocina, que cuenta con un pozo; el almacén; la armería y dos grandes estancias utilizadas en algún momento de la historia como prisión de mujeres, y el cuerpo de guardia. Las otras plantas altas son diáfanas y se utilizan como alojamiento de tropas[20].


  La Torre Este es más diversificada. Cuando los compañeros entraron en ella desde el Sla-Mori, siguieron un corredor lleno de escombros hasta llegar a los restos de lo que fuera una gran bodega. Aquí, al igual que en la Torre Oeste, algunas estancias se utilizaban como prisiones de mujeres y cuerpo de guardia, pero una de ellas estaba habitada por enanos gullys. Cerca del centro hay otra habitación que no tiene acceso directo a este nivel: la utilizada por el dragón Ember (Pyros[21]).


  El cubil medía doce metros por veintiuno, pero el dragón apenas tenía espacio para moverse[22]. Se había abierto un agujero en el techo de la torre para permitirle remontar el vuelo[23]. También se había agrandado para uso del dragón[24], pero probablemente fuera una ampliación vertical desde el nivel inferior de la torre. El saliente en el que Verminaard se encaramó a lomos de Ember[25] pudo ser en su momento la plataforma desde la que el comandante de la fortaleza se dirigía a sus tropas.


  Una angosta escalera conduce desde los sótanos hasta el nivel del suelo y fue en este nivel donde los compañeros encontraron mayor diferencia con la Torre Oeste, ya que era el utilizado por el Señor del Dragón como puesto de mando. En el centro estaba el salón del trono de Verminaard, con su correspondiente plataforma y solio. Esta inmensa estancia era la Sala de los Thanes cuando los enanos estuvieron al mando de la fortaleza[26].


  Adyacentes al salón del trono existen unas estancias que Verminaard eligió para sus aposentos privados: sala de espera, comedor y dormitorio/despacho[27]. Una de las habitaciones frontales orientadas al norte del nivel servía como celda de prisioneros, pero la mayoría se utilizaba para dependencias de los draconianos, así como cocina, comedor y salón de recepción, con su chimenea correspondiente[28].


  Las habitaciones traseras orientadas al sur albergaban ciento ochenta niños cautivos, con áreas de juego, almacén, cuarto para preparar comidas y la cámara de la niñera. Estos niños, sin embargo, tenían una niñera muy poco usual: una vieja hembra de dragón. Se habían efectuado algunos cambios para acondicionar este cubil. Después de que la hembra de dragón entrara en la cámara, se construyó un túnel abovedado entre el cuarto de juegos y el cubil, demasiado angosto para permitirle el paso. Una de las mujeres comentó: «Está tan prisionera como nosotras»[29]. Ello fue una suerte para los compañeros, pues durante la huida la dragona despertó y, de haber podido, habría ido en pos de ellos cuando salieron a través de las inmensas puertas que se abrían desde el cuarto de juegos al patio[30].


  El tercer nivel de la Torre Este comprende sólo tres secciones: la «sala del mecanismo», como denominó Tas al túnel de la cadena, una galería y balconadas a lo largo del borde superior del salón del trono y alrededor del cubil del dragón[31]. Cuando Tas y Fizban alcanzaron lo alto de la cadena desde la Sala de la Cadena, treparon sobre la gigantesca rueda dentada y a continuación penetraron en el túnel. El borde superior de la cadena está a metro y medio del suelo del corredor, que mide dos metros diez de altura[32]. La única salida del túnel es una puerta secreta. Dicha puerta da acceso a un descansillo en lo alto de la escalera, pero Tas y Fizban fueron hacia las dobles puertas de bronce que se abren a la galería. La pared de la galería estaba por entonces adornada con cuadros en los que se representaba la historia de Pax Tharkas en sus comienzos, iluminados por unas estrechas troneras[33]. Continuando su investigación, Tasslehoff descubrió la balconada de columnas que se asomaba sobre el cubil del dragón[34]. Por último, Ember persiguió a Tas y a Fizban, y mientras los dos amigos retrocedían hacia la Sala de la Cadena el dragón fundió con su aliento los inmensos eslabones[35].


  La Gran Muralla


  La Gran Muralla, o Tharkadan, está hueca[36]. Esta obra de construcción sin par es la última línea de defensa. En la sección superior, a todo lo largo de la muralla, se almacenan toneladas de bloques de granito. Desde la Sala de la Cadena los eslabones llegan a la Torre Este y continúan su recorrido sobre otras dos ruedas dentadas cuyo propósito es bajar la cadena ligeramente para que pase por el túnel que recorre toda la parte superior de la Gran Muralla. Este pasillo lleva hasta el extremo oeste, donde se encuentra el mecanismo. Otras cadenas más pequeñas se conectan con la principal y pasan a través del pasillo hasta una serie de grandes losas de piedra, a las que están unidas[37].


  No es visible el sistema que suelta los bloques de granito; sin embargo, es de suponer que el suelo de piedra que sujeta los pedruscos reposa sobre un sistema basculante instalado a todo lo largo del lado sur de la cadena, con las losas verticales como contrapeso reposando sobre el suelo. De este modo, cualquier movimiento lateral de la gran cadena levantaría las losas verticales permitiendo que el suelo basculara y dejara caer los bloques de granito entre las puertas anteriores y posteriores, llenando el hueco de la muralla.


  Una vez cegada la entrada, las puertas no pueden abrirse ya que las exteriores lo hacen hacia dentro[38]. De tal modo fortificadas, las puertas resistirían la acometida de cualquier ariete y al enemigo tampoco le sería posible despejar la entrada ya que las piedras amontonadas quedan fuera de su alcance. Las puertas interiores se abren hacia dentro, de modo que permitirían a los defensores despejar la muralla en el momento que lo consideraran oportuno.


  Cuando Pyros fundió los eslabones de la gran cadena las puertas quedaron obstruidas y los compañeros y los prisioneros pudieron huir de Pax Tharkas y se dirigieron al sur en busca de refugio[39].
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  Torre de la Alta Hechicería – Wayreth


  Poco antes del Cataclismo, sólo una de las cinco Torres de la Alta Hechicería existentes no fue abandonada: la de Wayreth[1]. A pesar de que el bosque de Wayreth «es localizable sólo por aquellos que han sido invitados a encontrarlo», se halla cerca de la frontera meridional de Qualinesti[2]. Con todo, no hay dos mapas que coincidan en señalar su localización exacta[3].


  La Torre está cercada por un muro construido en forma de triángulo equilátero; no tiene almenas, ya que el recinto está protegido por la magia[4]. Las verjas de entrada están hechas de oro y plata y parecen tan finas y frágiles como una tela de araña[5]. Su delicadeza ofrece un gran contraste con el sólido muro y las torres, realizados con obsidiana negra muy pulida, arrancada de las entrañas de la tierra mediante la magia[6].


  Detrás de una torre más pequeña, se yerguen las dos torres principales, semejando una inmensa garra[7]. En la torreta delantera hay una pequeña cámara, donde Par-Salian recibió a los gemelos cuando Raistlin fue a someterse a la Prueba de iniciación[8].


  El lugar donde Raistlin se enfrentó a los primeros retos es una intersección con tres puertas: blanca a la derecha, roja al frente y negra a la izquierda[9]. Representan el pasado, el presente y el futuro del aspirante[10].


  Sólo tras la puerta roja, el presente, existe una localización físicamente real. Una escalera desciende a un túnel curvo que termina en una gran cámara clausurada con una puerta invisible. Cuando Raistlin la traspasó se encontró con un ogro atado a un pilar en el centro de la cámara[11]. Más adelante, otro túnel conduce a una segunda sala en la que hay una plataforma que sube hasta un laboratorio de mago, que se encuentra justamente encima[12]. El que se llegue a un laboratorio (quizás el del propio Par-Salian) sugiere una localización en un nivel alto, a pesar de que el recorrido se ha construido para dar la impresión de hallarse en un subterráneo[13].


  Cuando Caramon regresó a la torre llevando a Crysania, Par-Salian los divisó desde su estudio en la torre norte[14]. Los viajeros se encontraron de repente en medio de «una vasta cámara… tan alta que su perímetro se perdía en las sombras, tan alta que la penumbra oscurecía su techo»[15]: la Sala de los Magos. ¿Sería en esta cámara donde Raistlin combatió con el elfo oscuro y asesinó a la aparición ilusoria de su gemelo[16]? La aparente ausencia de otro acceso que no sea el corredor sin salida por el que llegó Raistlin, sugiere el uso de la teletransportación[17]. Fue esta misma estancia la que Caramon visitó de nuevo veinticinco años después acompañado de sus hijos[18].


  Después de hablar con el consejo en la Sala de los Magos, Caramon, Tas y Bupu se encontraron de repente en una acogedora alcoba (similar al cuarto donde estuvieron encerrados los hijos de Caramon años más tarde[19]). Tas exploró otros dormitorios, entre ellos el que tenía la sortija mágica que le permitió seguir a Caramon hasta el laboratorio de Par-Salian[20].


  Este envió a Caramon, Crysania y Tas (a este último sin tener intención de hacerlo) al pasado, trescientos cincuenta y cuatro años atrás[21]. Así dio comienzo el ciclo que culminaría con el cautiverio de Par-Salían en su propio laboratorio, mientras vigilaba el Portal en un vano intento de impedir que Raistlin regresan del Abismo[22].
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  Zhaman/Monte de la Calavera


  Entre la fortaleza de Pax Tharkas y la ciudad subterránea de Thorbardin se alzaba una antigua edificación de los magos; tal vez incluso había sido construida por el propio Fistandantilus en sus primeros años de poder[1]. Cuando tuvo lugar la Guerra de Dwarfgate, durante el primer siglo posterior al Cataclismo y casi trescientos años antes de la Guerra de la Lanza, la fortaleza estaba intacta, pero había permanecido deshabitada durante centurias[2]. Raistlin/Fistandantilus comentó que conocía cada estancia, «desde las que se utilizan para el estudio en el nivel superior hasta los salones de banquetes en la primera planta»[3].


  La torre de Zhaman se encumbraba sobre las llanuras de Dergoth, pero la explosión provocada por Fistandantilus en las entrañas de la fortaleza durante la Guerra de Dwarfgate hizo que la estructura se derrumbara sobre sus cimientos creando un espeluznante montículo con apariencia de cráneo. De ahí que se la conociera a partir de entonces como el Monte de la Calavera[4].


  La original Zhaman tenía al menos veinticuatro pisos[5]. La característica más llamativa de la fortaleza era su escalera central de caracol. Los peldaños metálicos ascendían a través de una serie de cámaras abovedadas que existían en todos los pisos, salvo en los subterráneos. Allí la escalera era de granito[6].


  El primer piso tenía enormes salas de reuniones, cuartos de estudio, una habitación que Caramon utilizó como gabinete de guerra, cocinas y almacenes. Los dormitorios estaban en los pisos altos[7]. La forma caótica del Monte de la Calavera indica que algunas secciones se derrumbaron más que otras, ya que en la planta alta del montículo hay un vestíbulo de acceso jalonado por cuartos de guardia provistos de saeteras, una armería, un salón de actos y un comedor (los Guardianes[8]). Estas dependencias debieron de formar parte de la planta de acceso a la fortaleza original. No obstante, tal vez la entrada se encontrara por encima del nivel del suelo y se llegara a ella mediante escalinatas o una empinada rampa. Al parecer, los pisos altos quedaron totalmente destruidos y sólo la gran escalera central se desplomó junto con restos de las plantas en el abismo abierto en las entrañas de la tierra.


  El «Laberinto de Cristal» del Monte de la Calavera consta de varias plantas y no pudo haber caído a través del primer piso, por tanto tuvo que encontrarse bajo tierra en su localización original[9]. En los pisos subterráneos sólo resistieron las estructuras más cercanas al cuerpo central, las que rodeaban la Cámara de Fistandantilus. Esta sala era un laboratorio, no aposentos. Las habitaciones adjuntas contenían jaulas para animales y estaban guardadas por criaturas mágicas[10].


  En un sector del primer piso había «un pasillo que parecía ser un error… se ramificaba a partir de un corto corredor para acabar de manera abrupta en un muro desnudo»[11]. Este pasillo cortado era el acceso a las mazmorras de Zhaman. Muy por debajo de los pisos habitados se encontraba la pequeña celda donde Raistlin retuvo prisionero a Tasslehoff[12]. Este sector se desplomó aparentemente durante la destrucción de Zhaman, ya que no hay evidencia de que existan calabozos en el Monte de la Calavera. Al final de las mazmorras, en dirección opuesta a la escalera que llevaba a la celda de Tas, Raistlin descubrió que el corredor desembocaba de manera repentina ante el Portal de acceso al Abismo[13].
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  Thorbardin


  Thorbardin, en las montañas Kharolis, es sólo uno de los tres reinos semejantes que existen en Ansalon[1]. Incluso la más pequeña sección de Thorbardin pone de manifiesto la casi inconcebible obra realizada por los enanos en las siete urbes, los tres suburbios dedicados a la agricultura, las dos áreas gubernativas, la zona fortificada en cada puerta y la necrópolis, todas ellas conectadas por vehículos movidos con tracción por cables, que discurren por las distintas calzadas de los thanes[2].


  La necrópolis ocupa un valle de montaña abierto y los suburbios de agricultura y el mar de Urkhan están en cavernas naturales[3]. La gruta donde se encuentra el mar de Urkhan guarda una de las grandes maravillas de Krynn: el Árbol de la Vida de Hylar. Su origen se debe a la existencia de una hoya de la montaña por la que se filtran las aguas del deshielo, dando lugar a una estalactita de ochocientos metros de altura y cuya anchura en la parte alta mide aún más[4].


  Thorbardin se extiende treinta y cinco kilómetros en un eje norte-sur y veintidós kilómetros de este a oeste, es decir, unos setecientos setenta kilómetros cuadrados[5]. El Árbol de la Vida de Hylar cubre poco más de ochenta y seis hectáreas en su mayor extensión horizontal y sin embargo sus veintiocho niveles cuentan con quinientos cincuenta y seis módulos, lo que totaliza unas cuatrocientas sesenta y cinco hectáreas; es decir, más de cinco veces su extensión horizontal[6]. Parece que la configuración más común para las madrigueras más grandes es la de tres niveles de tamaño casi parejo; por tanto casi treinta y nueve mil hectáreas están en uso[7].
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  Las madrigueras


  Como reza el dicho, «si has visto una ciudad enana, las has visto todas»[8]. Los enanos utilizan un mismo patrón de construcción, ya sean fortificaciones, áreas gubernativas, comerciales, religiosas, residenciales, recreativas, de transpone o de reclusión; el resultado son unas urbes de trazado complejo y variado.


  Todos los módulos cuentan con cuatro escaleras que dan acceso a los distintos niveles[9]. Sin embargo, la mayoría de los enanos prefieren utilizar otro sistema menos agotador para subir y bajar: los conductos elevadores, localizados en la zona central del las construcciones[10].


  Las diversas fortificaciones de defensa interna utilizan asimismo conexiones entre niveles, y las aberturas practicadas entre unos y otros protegen también la cara externa de las murallas[11]. Desde la base hasta el techo del módulo, la superficie uniforme de las murallas sólo se rompe con unas troneras lo bastante angostas para que los defensores estén protegidos, pero lo suficientemente anchas para utilizar otras armas además de flechas[12]. Dentro de las murallas existen acuartelamientos y armerías[13].


  Ninguna de las estructuras del interior de los módulos tiene varios pisos, pero unas son más altas que otras[14]. Los únicos módulos completamente abiertos son los de los jardines. La mayoría de las viviendas están concentradas en una misma zona y su distribución es muy similar. Incluso el hogar del rey Duncan era «muy semejante a los de sus súbditos»[15]. Era un complejo laberinto de túneles y estancias, la última de las cuales era su gabinete[16]. Virtualmente en todas las madrigueras existe al menos un módulo de mazmorras[17].


  A pesar de que muchas de estas mazmorras se encuentran en el interior de las ciudades, otras están evidentemente separadas, a tanta profundidad que Tas «nunca habría imaginado que fuera posible descender tanto bajo la superficie de la tierra»[18].


  Puerta Norte y Puerta Sur


  Thorbardin tiene dos entradas: la Puerta Norte y la Puerta Sur. En el pasado, unos salientes anchos y amurallados bordeaban la ladera de la montaña ante las entradas, pero el Cataclismo destruyó la mayor parte de la plataforma norte dejando sólo unos angostos restos ruinosos de metro y medio, que se encumbran trescientos metros sobre el valle[19]. Cada una de las puertas es un gigantesco obturador de piedra de dieciocho metros de ancho por nueve de alto. Una rueda hidráulica opera el enorme mecanismo que abre o cierra la puerta[20].


  Salvo por su orientación, las madrigueras construidas junto a las dos puertas son idénticas y su característica más sobresaliente es una gran caverna rodeada de fortificaciones: el Eco del Yunque. Desde el puente hasta el nivel inferior, en el fondo de la caverna, hay un vacío de treinta metros y otros tantos hasta los pozos de la muerte, abiertos en el nivel superior[21].


  Aunque La principal función de la Puerta Norte y la Puerta Sur es la defensa contra intrusos, ambas cuentan con casi todas las instalaciones propias de una ciudad: comercios, industrias, templos, viviendas y diversiones[22]. Sólo en el extremo opuesto, al fondo del nivel, se hallan los módulos de viviendas y transporte, cerca de la calzada de los thanes[23].


  El nivel inferior cuenta con fortificaciones repartidas en puntos estratégicos, pero en su mayor parte es residencial, a excepción de cuatro forjas y cuatro módulos de mazmorras. El centro del nivel superior lo ocupa casi en su totalidad una fortificación que acoge en su interior una gran zona comercial. Las murallas son una defensa contra intrusos que hayan remontado las escaleras exteriores de los conductos elevadores[24].


  Durante la Guerra de la Lanza, las defensas de la Puerta Norte estaban abandonadas debido probablemente a la inaccesibilidad de la entrada principal. La Puerta Sur ataba también lo bastante deshabitada para que se instalaran en ella las ochocientos refugiados humanos, con un acceso relativamente fácil a las tierras de cultivo del sur[25].
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  Las Salas de los Tribunales


  Cerca de la Puerta Norte y de la Puerta Sur están las segundas líneas defensivas: las Salas de los Tribunales Norte y Sur. Tienen tres niveles, comunicados entre sí por los conductos elevadores[26].


  Cerca del complejo de la Puerta Sur está el Gran Salón de Audiencias de los Enanos de las Montañas; es una vasta cámara con forma de cuenco y tiene unas proporciones tan colosales que en la asamblea celebrada durante la Guerra de la Lanza dio cabida a los ochocientos refugiados alineados en sus paredes y a miles de enanos sentados en los bancos del anfiteatro, alrededor del estrado y los siete tronos de los thanes[27]. Cuando Tanis y Sturm abandonaron la sala para respirar un poco de aire fresco, daba la impresión de que el recinto se encontraba cerca de la puerta principal; sin embargo, esta estructura no está en la Puerta Sur, sino que corona el complejo de la Sala de los Tribunales.
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  El Árbol de la Vida de Hylar


  La capital de Thorbardin está localizada en la gigantesca estalactita que pende sobre el mar de Urkhan y está dividida en veintiocho niveles[28]. Siguiendo la forma de la estalactita, los niveles inferiores son más estrechos y se ensanchan de manera gradual, empezando por un único conducto elevador rodeado por muelles en la base, hasta un diámetro que abarca once módulos en la cima.


  La única vía de acceso al Árbol de la Vida es mediante los transbordadores movidos por una instalación de cables de arrastre, que conectan la capital con los embarcaderos de las cinco ciudades situadas en las orillas norte y este del mar de Urkhan, o con las dos áreas de muelles situadas al oeste[29].


  Los primeros nueve niveles situados sobre el área de embarcaderos están dedicados a actividades laborales y en cada uno de ellos hay cuatro forjas. Los siguientes seis niveles tienen el mismo diámetro que los anteriores: doscientos setenta metros[30]. En ellos es donde comienzan las fortificaciones. Las residencias de la clase alta están fuera del recinto amurallado, en tanto que el área comercial y de entretenimiento, que se extiende en torno al conducto elevador, se encuentra tras las protectoras murallas del rey y es accesible sólo a través del portón orientado al norte[31].


  Los niveles comprendidos entre el decimoséptimo y vigésimo primero tienen cuatrocientos cincuenta metros de anchura. En los dos primeros predominan las áreas gubernativas. Los siguientes tres niveles también tienen módulos administrativos, pero la diferencia fundamental entre los unos y los otros es que en estos últimos la totalidad de las tres zonas centrales en torno al elevador son jardines ininterrumpidos.


  Los siguientes seis niveles, alcanzan un diámetro de seiscientos metros. En el nivel veintidós arrancan otros cuatro nuevos conductos elevadores. Los primeros tres niveles están muy fortificados, en tanto que los tres siguientes sólo tienen unas pequeñas murallas del rey que rodean una reducida zona cercana al elevador, con portones que se abren al norte y al sur.


  El nivel más alto del Árbol de la Vida alcanza un diámetro de novecientos metros. Entre la fortificación interior y la exterior existen numerosos módulos residenciales y ajardinados, así como alguna que otra área comercial y gubernativa. Adviértase que de los diez niveles superiores, sólo los tres que cuentan con una buena fortificación (del vigésimo segundo al vigésimo cuarto inclusive) tienen forjas y mazmorras.


  Así pues, en el Árbol de la Vida están congregados todos los elementos importantes de una ciudad. Pero en tanto que las necesidades básicas están cubiertas en cada nivel, sólo el conjunto de todos ellos ofrece la amplia variedad de una gran urbe. Los niveles inferiores son de trabajo y de defensa, en tanto que los superiores albergan en su mayor parte zonas gubernativas, comerciales, residenciales y recreativas.


  El Árbol de la Vida no tiene parangón; aunque sea una ciudad cavada en la roca, su asentamiento es roca viva y las aguas que aumentan constantemente su circunferencia también fluyen a través de muchos jardines y llenan los pozos a lo largo de las murallas del rey antes de desaguar en el mar de Urkhan, cuyas aguas son a su vez la fuente primordial de abastecimiento de todo el reino[32].
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  El Valle de los Thanes


  La única zona de Thorbardin que está a cielo abierto se utiliza como necrópolis. Es prácticamente inaccesible por la superficie, ya que el pequeño lago que alberga no tiene cuencas fluviales en el valle por las que desaguar. A despecho de esta relativa inaccesibilidad, los enanos han edificado unas salas de guardia bien fortificadas en cada calzada de los thanes que parte del valle.


  El perímetro del valle está circundado de montículos de roca, que son las tumbas de ciudadanos corrientes, en tanto que los túmulos de los sucesivos thanes se alzan en los jardines. En la orilla del lago está la tumba del príncipe Grallen, «héroe del asalto final a la fortaleza de Fistandantilus»[33]. Este asalto debe de referirse a la Guerra de Dwarfgate y probablemente Grallen fue uno de los dos hijos de Duncan, rey de Thorbardin[34].


  El monumento funerario de Derkin, virtualmente una fortaleza, flota a ciento veinte metros sobre el lago, por medios mágicos[35]. La Tumba tiene una serie de pinturas, una de las cuales representa «su batalla final en el Monte de la Calavera»[36]. Pero ¿quién fue el tal Derkin para merecer tan grandioso monumento? Quién otro sino Duncan, último rey de Thorbardin hasta que los Héroes de la Lanza devolvieron el Mazo de Kharas propiciando la unión del reino enano[37].


  Fue Kharas quien llevó a Derkin al lugar de su reposo final y también fue él quien dejó flotando su famoso mazo sobre la trampa de la sima que se abre en el cuerpo central del fuerte[38]. Kharas vivió durante la Guerra de Dwarfgate, casi un siglo después del Cataclismo. Era consejero del rey Duncan y su más fiel súbdito y guerrero, pero cuando su conciencia lo obligó a abandonar el campo de batalla justo antes de que las llanuras de Dergoth fueran devastadas, se salvó. Se salvó para presenciar la destrucción total de sus congéneres, para ver la orgullosa fortaleza de Zhaman convertida en una calavera gigantesca[39].


  Sólo puede llegarse a la tumba flotante mediante un arco teletransportador que empieza en el extremo opuesto del lago, en el monumento funerario de Grallen. Finaliza el puente mágico en una pequeña torre situada en la esquina inferior suroriental de la tumba. La fortaleza consta de tres niveles principales, en cada uno de los cuales diversas habitaciones se alzan sobre el piso del nivel. La cámara mortuoria está en el punto más encumbrado del nivel inferior. El Mazo de Kharas se encontraba próximo a la cima de la fortaleza, suspendido en el aire sobre un inmenso fuste hueco que atraviesa todo el cuerpo central de la estructura y que sólo está cerrado en la parte superior, permitiendo de ese modo atar la cuerda del Mazo[40].


  Además de las dispersas escaleras existentes entre los distintos niveles, hay una torre en la esquina nororiental donde se encuentra una rampa espiral, desde la que se puede salir de la fortaleza. Varios miradores grandes ofrecen una buena vista en todas direcciones. Las habitaciones interiores de la fortaleza contienen objetos conmemorativos de Duncan/Derkin, como armas de enemigos, tesoros, cuadros; también existen santuarios y celdas para aquellos que han hecho votos de dedicar su vida al servicio de Reorx. Todas estas estancias están guardadas por un viejo dragón dorado.
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  Tarsis


  Antes del Cataclismo, Tarsis era una importante ciudad portuaria y la capital del suroeste de Ansalon: Tarsis la Bella, con sus barcos de alas blancas, sus pináculos relucientes, sus numerosas plazas y jardines[1]. Tres siglos y medio más tarde, los compañeros contemplaron el cambio más dramático ocasionado por el Cataclismo: la retirada del mar a sesenta kilómetros, que dejó a Tarsis rodeada de tierra y a sus hermosos barcos desparramados como juguetes rotos en lo que antaño fuera un puerto abrigado[2].


  Antes de la hecatombe, Tarsis albergaba unos seis mil habitantes, pero después ese número quedó muy reducido[3]. Por simple costumbre histórica, Tarsis siguió siendo el centro de comercio dominante de una región cuya población había sido diezmada.


  Aunque abundaban los edificios deshabitados, muchos de los barcos varados junto a la antigua zona portuaria próxima al mercado se convirtieron en hogares y tiendas de los más pobres[4]. Muchos de los sobrevivientes se instalaron en los distritos sur y oeste de las afueras de la ciudad, lejos de los grandes edificios institucionales, carentes ya de utilidad[5].


  Tarsis es una ciudad fortificada, con una muralla de seis metros de altura guardada por torreones de quince metros[6]. Cuenta con tres puertas fortificadas, orientadas al norte, al sur y al este[7]. El antiguo dique y el saliente rompeolas es toda la protección que Tarsis tiene en la actualidad por el oeste e incluso ese muro está desmoronado en muchos puntos, permitiendo el acceso entre los distritos altos y bajos de la ciudad[8].


  Salvo uno, todos los lugares importantes que aparecen en la historia de la visita de los compañeros a Tarsis están en la mitad sur de la ciudad. El grupo se hospedó en la posada El Dragón Rojo, en tanto que Alhana se albergaba «no muy lejos», en una posada del viejo puerto[9]. La mitad de los compañeros se encontraron con Alhana en la Sala de Justicia, un «feo edificio de ladrillos» que daba a un «callejón oscuro y maloliente», localizado en el centro del área del mercado[10]. Una vez liberados, los compañeros fueron conducidos por los Caballeros de Solamnia hasta la antigua Biblioteca de Khrystann[11].


  La biblioteca ocupa la planta sótano de una derruida manzana de casas residenciales en la Ciudad Vieja. Una escalera estrecha y sinuosa desciende hasta una gigantesca sala «repleta desde el suelo hasta el techo de altos estantes de madera»[12]. En una de las mesas, los caballeros habían encontrado un libro en el que aparecía una lista de los lugares donde se habían guardado los Orbes de los Dragones[13].


  El Dragón Rojo tenía tres pisos construidos en madera y piedra y grandes vigas en la techumbre[14]. La puerta principal daba a la sala, en tanto que la cocina tenía una salida al callejón trasero[15]. Había un mostrador en la sala, cerca de la puerta de la cocina, y una escalera que llevaba a las habitaciones de los pisos superiores[16].


  El ataque del ejército de los Dragones separó al grupo, ya que no les dio tiempo a todos de llegar a la posada. Elistan y Laurana consiguieron escapar. Tanis, Raistlin, Caramon, Tika, Riverwind y Goldmoon quedaron atrapados bajo los escombros cuando la posada se derrumbó. Al hundirse el suelo de la cocina cayeron a la bodega y se encontraron en medio de botellas de vino rotas y barriles de cerveza partidos en pedazos[17].
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  El Muro de Hielo


  Tras huir de Tarsis creyendo que sus compañeros habían muerto en el derrumbe de la posada El Dragón Rojo, Flint, Tasslehoff, Gilthanas, Laurana, Sturm y Elistan hicieron acopio de coraje y se encaminaron hacia el sur, junto con los Caballeros de Solamnia, con el propósito de buscar el Orbe de los Dragones guardado en el castillo del Muro de Hielo. Siguiendo el mapa encontrado en la biblioteca de Tarsis, se internaron en el glaciar que desde el Cataclismo había invadido palmo a palmo las Praderas de Arena[1].


  El poblado


  Aproximadamente a mirad de camino hacia el castillo del Muro de Hielo, los compañeros se perdieron en una ventisca y fueron rescatados por los Bárbaros de Hielo, una tribu nómada del glaciar. Los condujeron al cercano poblado, a bordo de unos botes deslizantes[2].


  El poblado está instalado junto a la grieta de un ventisquero y está dividido en tres partes: el puerto al este, un mar de nieve al sur y un área de viviendas al oeste[3]. El puerto lo forma una loma de hielo compacto que desciende en una suave pendiente desde el poblado, por la que los botes deslizantes ganan velocidad con rapidez. El mar de nieve es un extenso y profundo ventisquero creado por el viento del oeste, que arrastra la nieve a través de la empalizada de hielo semejante a un costillar y que protege el flanco sur del poblado. Entre el puerto y el área de viviendas existe un muro de tres metros por tres, de nieve prensada, y que se salva utilizando los escalones cavados a ambos lados[4]. El único flanco desprotegido del poblado era el orientado al oeste.


  Al conocer un inminente ataque, los héroes ayudaron a los Bárbaros de Hielo a cavar trincheras a lo largo del área desprotegida[5]. A cambio, el jefe del poblado puso a disposición de varios componentes del grupo un guía para que los acompañara en su viaje al castillo del Muro de Hielo: Rasgan, clérigo de los Bárbaros de Hielo[6].
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  El castillo


  El castillo del Muro de Hielo es todo cuanto queda de la estructura que se alzaba en una isla al sur del continente, antes del Cataclismo. La expansión del hielo polar se ha adentrado en tierra firme de manera paulatina durante los últimos tres siglos y la presión del hielo en movimiento contra la línea de la costa ha formado un alto escarpado orientado al norte, de cientos de metros de altura. En su continuo avance, el hielo ha arrastrado consigo el castillo, empujando los restos de su estructura con un movimiento ascendente y oblicuo. En consecuencia, la torre de vigía se «inclina peligrosamente hacia afuera» desde su encumbrada posición en lo alto del Muro de Hielo[7].


  La única manera que se conocía para acceder al castillo era escalar el escarpado muro por una grieta vertical abierta en el hielo y después remontar la escalera que ascendía hasta el patio de la ruinosa fortaleza, ya que el resto de la construcción está rodeado por un glaciar natural. No obstante, cuando los compañeros se disponían a escalar la grieta, una avalancha dejó al descubierto la entrada de una cueva: la ruta secreta. Durante ciento cincuenta metros la caverna serpentea y varía de tamaño, desde pasos angostos hasta grutas enormes. Sin embargo, parece ser un callejón sin salida ya quien la última cámara el paso se estrecha y termina en una oscura y profunda sima. Aquí fue donde los compañeros hicieron un grandioso descubrimiento: un dragón plateado montado por un Caballero de Solamnia, que asía el astil partido de una lanza… incrustados en el hielo[8]. Un poco más adelante, la pared de hielo era muy fina y penetraba luz del otro lado; allí fue por donde los compañeros se abrieron paso rompiendo el hielo a golpes de mazo y accedieron al castillo[9].


  El castillo tiene dos secciones: las estructuras construidas por el hombre en la zona exterior, ahora simples ruinas del fuerte original, y los túneles y cavernas naturales de la zona subterránea, creados por la acción del agua de deshielo y el movimiento del propio glaciar. El castillo parece haber sido una mera fortificación en el pasado, de, al menos, setenta y cinco metros por ciento veinte, con una única torre de vigía y varios edificios bajos alineados en la muralla en torno al patio central[10]. Los bordes exteriores están derrumbados y/o han quedado atrapados bajo el hielo; incluso en el área interior, los techos y las puertas están destrozados.


  Siguiendo la ruta secreta, los compañeros entraron en una bodega en la que se almacenaban barriles de avituallamiento, turba para combustible y armas. Desde allí salieron al patio central. En un edificio al oeste del patio se albergan lobos; los thanois y los minotauros duermen en cavernas excavadas en el extremo sur, y el Señor del Dragón elfo, Feal-thas; usaba la biblioteca y un dormitorio situados al este. La entrada a estas cámaras está protegida por una trampa en el suelo, delante de la puerta[11]. La inclinada torre de la esquina suroccidental se encumbra sobre el patio y desciende a los niveles inferiores, pero está derrumbada en su mayor parte y tan incrustada en el hielo que es inaccesible más allá de doce metros en cualquier dirección. Casi en el centro del patio hay una fuente mágica. Dos arroyos salen de la pila de la fuente y corren hacia un desagüe situado al suroeste. Tanto el desagüe, como la torre y la trampa, son accesos a la zona subterránea.


  Los cimientos de la torre parecen ser la única obra salida de la mano del hombre en el nivel inferior. Aunque obstruido por el hielo y los escombros, existe un angosto pasaje en el hielo que desemboca en la sala central de la zona subterránea: la Hilera de Cerriones, una cámara de techo bajo con estalactitas de hielo lo bastante sólidas para utilizarlas como jabalinas.


  Además de este túnel, salen otros cuatro ramales en otras tantas direcciones. Al suroeste, una puerta de barras de hierro cierra otra cámara de techo alto: la jaula del monstruo Remorhaz. El agua de la fuente mágica que cae por el desagüe se embalsa en esta cámara antes de precipitarse por una rejilla que hay junto a la puerta. A estas aguas se les une otro arroyo que nace en un manantial glacial. Un túnel vira al noreste y llega a una cámara en la que se guardan treinta y siete huevos de dragón. El túnel del noroeste desciende de manera gradual a través de una fantasmagórica gruta repleta de cadáveres congelados: la despensa de Sleet.


  Sleet, una hembra de dragón blanco, tiene su cubil en una caverna adyacente. En el extremo este guarda apilado su tesoro. Allí se guardaba el Orbe de los Dragones cuando Feal-thas no lo tenía en sus aposentos, donde lo encontraron los compañeros. Detrás del montón de riquezas acumuladas, el agua de los arroyos se ha abierto paso entre el hielo. Cae en una pequeña cascada y fluye por el centro de la cámara para después filtrarse a través del muro norte[12]. Al este del arroyo hay una hendidura que se ensancha de manera progresiva y es el túnel de salida de Sleet a la superficie del glaciar[13].


  Los héroes partieron del castillo y se dirigieron a Sancrist llevando consigo su preciosa carga: el Orbe de los Dragones y el fragmento de la Dragonlance. Ignoraban que los otros compañeros seguían vivos y que también viajaban hacia el este con una misión similar a la suya.
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  El este


  Mientras un grupo de los Héroes de la Lanza viajaba hacia el castillo del Muro de Hielo en busca del Orbe de los Dragones, el de Tanis se dirigía a Silvanost con Alhana. Con el forzoso abandono de las ancestrales tierras elfas y el sometimiento de Lorac al poder del Orbe de los Dragones, Silvanesti compartió por fin parte del desastre experimentado por sus vecinos tres siglos y medio antes.


  Pre-Cataclismo


  El este de Ansalon fue escenario de la mayor devastación y cambios provocados por el Cataclismo. Antes de la hecatombe, la línea de la costa sólo estaba rota por una pequeña bahía entre Balifor y Silvanesti y otra mayor al norte de Istar[1]. Las montañas se extendían por la costa nororiental, incluida la Cima del Mundo, una cordillera próxima a Karthay y la más alta de Ansalon[2]. Algunas montañas aisladas rodeaban también la ciudad de Istar y las aguas acumuladas de sus picos y de otra cordillera cercana formaban una serie de lagos a lo largo de los ríos que fluían hacia el norte. Al sur de Istar había una franja de desierto y más allá se encontraban las suaves pendientes de las tierras costera de Balifor, hogar de los kenders[3].


  Durante el predominio de Istar esta zona estaba densamente poblada. Además de la capital había otras cinco ciudades dentro del protector círculo de las montañas circundantes, con una sexta situada al final de una cercana cordillera[4]. A ciento sesenta kilómetros de Istar, se encontraba la principal ciudad portuaria: Karthay[5]. En esta urbe se alzaba una de las cinco Torres de la Alta Hechicería[6]. En Balifor los kenders tenían al menos tres ciudades. Más hacia el oeste, la capital elfa, Silvanost (posiblemente la ciudad mis antigua de todo Ansalon[7]), gobernaba una extensa región boscosa de suaves colinas que se extendía desde las fronteras de Istar hasta las montañas Kharolis. Todas las tierras del este se dividían en tres únicos reinos: Istar, Silvanesti y Balifor[8].


  Post-Cataclismo


  Entonces sobrevino el Cataclismo: «Una montaña de fuego asoló Istar, la ciudad explotó como un esqueleto en llamas, de valles fértiles nacieron montañas, los mares se filtraron en las grietas de las montañas, sobre los mares abandonados suspiraron los desiertos, los amplios caminos de Krynn estallaron y se convirtieron en senderos de muertos»[9]. Toda la zona central de Istar se precipitó bajo las aguas, dejando sólo unas montañas costeras que formaron un rosario de islas. Balifor se inundó de manera gradual forzando a los kenders a abandonar sus ciudades en busca de terrenos más altos. El océano anegó la bahía al oeste de Balifor hasta penetrar muy tierra adentro, de manera que se formó casi un golfo, al igual que un pequeño mar. Sólo Silvanesti salió sin grandes perjuicios del desastre, pues salvo la zona costera de la bahía de Balifor ninguna de sus tierras se perdió[10].


  Istar desapareció junto con todas las montañas circundantes. El gigantesco remolino que apareció en su lugar erosionó de manera constante los otrora fértiles campos hasta que yacieron en el fondo del océano. Las partículas en suspensión de la rojiza tierra son la causa de su peculiar tonalidad que le dio tan ominoso nombre: el Mar Sangriento[11]. Si un barco queda atrapado en el Remolino, se ve arrastrado hacia unas aguas progresivamente oscuras y peligrosas. Conforme aumenta la fuerza centrípeta del agua y empeora la perpetua tormenta que cubre la zona, las distintas partes del Remolino reciben unos nombres realmente descriptivos del peligro físico que representan: Cerco Exterior, el Cepo, Mar de Pesadilla y la Sima Tenebrosa[12].


  Fuera de los límites del Remolino el agua sigue siendo rojiza, aunque tiene un tono menos intenso; ello propicia que muchos nombres del área aludan a tan inquietante color: Copa de Sangre, Agua Candente, bahía Sangrienta: esta pauta se repite en todos los puntos limítrofes del Mar Sangriento. Incluso las ruinas de un antiguo monasterio se conocen por el Mirador del Mar Sangriento[13]. Aunque las ruinas se hallan en lo alto de un acantilado, su localización las sitúa en el mismo emplazamiento de una de las ciudades desaparecidas de Istar[14]. Dada la ausencia de clérigos verdaderos tras el Cataclismo, surge la pregunta de si esta estructura no se encontraría en los alrededores de dicha urbe y es todo cuanto sobrevivió al holocausto.


  Las partículas de tierra rojiza suspendidas no es lo único que el Remolino arrastra hasta las costas de toda el área. El puerto de Flotsam recibe de tanto en tanto despojos arrastrados a la superficie de las ruinas que yacen a gran profundidad.


  En un intento de depurar la población anterior al Cataclismo, el Príncipe de los Sacerdotes de Istar declaró que los ogros, los goblins y otras muchas razas eran herejes y promulgó su exterminio[15]. Los que escaparon a la masacre tuvieron que esconderse en las montañas costeras del este y en las Khalkist al oeste. El territorio ogro se halla al oeste del Mar Sangriento, en las estribaciones meridionales de las Khalkist: Alianza de Ogros, Kernen y Bloten[16].


  Las islas orientales están gobernadas por minotauros, siendo esta raza la primera que pobló Kothas. Las restantes islas orientales sólo están habitadas por animales. Únicamente Saifhum, al norte del Mar Sangriento, alberga marineros respetables[17].


  Al sur del Mar Sangriento, la reducida porción de Balifor que sobrevivió a la catástrofe fue abandonada por los kenders. Es una zona abrupta, apenas poblada por esta raza aun antes del Cataclismo, ya que los kenders prefieren las fértiles tierras bajas. Unas cuantas comunidades agrícolas se arraciman aquí y allá por las áridas tierras[18]. Port Balifor en la costa oeste y Flotsam en el norte son las únicas urbes de cierta importancia. Los habitantes de Balifor son en su mayoría gente honesta que se gana la vida a duras penas. Sin embargo, en los puertos abundan «ladrones, maleantes y goblins ociosos», hecho comprensible si se tiene en cuenta que estas fueron las primeras tierras conquistadas por los ejércitos de los Dragones[19].


  Probablemente, y en especial después de los funestos cambios acontecidos en Silvanesti, la región más apacible del este es la nueva patria de los kenders: Goodlund. Cerca de las ruinas de una grandiosa tumba real perteneciente al desaparecido imperio de Istar, los kenders construyeron la ciudad de Kendermore[20]. Goodlund apenas ha tenido injerencias extranjeras; al fin y al cabo ¿quién en su sano juicio se entrometería con todo un país de kenders si puede evitarlo?
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  Silvanost


  El área forestal ocupada durante milenios por los elfos silvanestis fue abandonada con los primeros ataques de los ejércitos de los Dragones. En un desesperado intento de defender Silvanost de las fuerzas enemigas, Lorac hizo uso del Orbe de los Dragones que había traído de Istar, pero cayó bajo el hechizo del Orbe, que atrajo al dragón, Cyan Bloodbane. Bajo el reinado de Las pesadillas de Lorac, Silvanesti se convirtió en una tierra torturada[1].


  El Thon-Thalas, el Río del Señor, serpentea a través de Silvanesti. El brazo oriental lo cruza un puente arqueado que forma parte de lo que antaño fuera la gran calzada del Rey, en las Praderas de Arena. Alrededor de todo el límite del reino se alza un cercado de setos que los silvanestis levantaron tras la partida de los qualinestis, con el propósito de aislarse del resto del mundo[2].


  La construcción más sobresaliente en el Silvanesti occidental es la torre de Shalost que guarda el cuerpo hechizado del druida Waylorn Wyvernsbane en un ataúd de cristal. La estructura no tiene ventanas ni puertas, siendo en sí misma una gigantesca caja de seguridad, una «rueda de combinación» que se opera girando la parte alta de la torre[3].


  Los silvanestis no construyen, sino que reforman la naturaleza moldeándola en formas más exquisitas y útiles[4]. Las formaciones de mármol de la zona se han labrado y horadado para habilitarlas como viviendas y todo tipo de estructuras. Sus paredes brillan con un fulgor nacarado entre los árboles. En el brazo occidental del Thon-Thalas quedaba todavía en uso un transbordador cuando los compañeros llegaron allí y así cruzaron a la otra orilla[5].


  La estructura más grande de Silvanost es la Torre de las Estrellas. Su belleza inspiró la Torre del Sol de Qualinesti, por lo que ambas construcciones son similares. Sin embargo, en tanto que La Torre del Sol tiene espejos que orientan los haces del astro de modo que iluminan toda la estancia, la Torre de las Estrellas lleva joyas incrustadas que magnifican la luz de las dos lunas y lanzan rayos blancos y rojos sobre las paredes. Otra diferencia es que la cúpula central de la Torre del Sol es un mural de mosaicos, mientras que la de la Torre de las Estrellas es oscura y en su cúspide se ha horadado un agujero por el que la luz de las lunas se proyecta como un foco sobre la persona que se sienta en el trono. En él estaba Lorac, con el Orbe de los Dragones a su lado[6].


  El poder del Orbe había destruido la belleza de Silvanost. Los árboles estaban retorcidos y sangraban y hasta las piedras de la ciudad estaban deformadas.


  La Torre de las Estrellas no era ya una obra bella; relucía con un maligno fulgor verdoso y sus corredores y habitaciones se retorcían con el movimiento de la piedra viva.


  No obstante, la mayor parre de los lugares por los que pasaron los compañeros para llegar hasta Lorac eran meras ilusiones[7]. Con la expulsión del dragón y el despertar de Lorac, las visiones desaparecieron y el verdadero Silvanost se mostró. La Torre estaba horriblemente deformada pero todavía era habitable y los aposentos de Lorac y de Alhana se conservaban intactos[8].


  Semanas después de que los héroes hubiesen partido llevando con ellos el Orbe de los Dragones; el roce de la Joya Estrella de Alhana en la tumba de Lorac fue el inicio del regreso de la belleza[9].
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  Port Balifor y Flotsam


  Al partir de Silvanost, los compañeros decidieron que el Mar Sangriento era la ruta más rápida para llegar a Sancrist, su punto de destino, a despecho de estar virtualmente en medio de territorio enemigo. El primer pueblo que encontraron fue Port Balifor, en la cosca suroccidental de Balifor.


  La altiplanicie de un páramo se alza tras la protegida ensenada de Port Balifor. Los edificios se encuentran al pie de los barrancos del páramo, con la mitad de la ciudad construida a la orilla del mar, sobre el lecho de bajamar, y el resto como si «hubiese crecido encima de los pilotes de los muchos embarcaderos y muelles»[1]. Port Balifor está amurallada y sus puercas de acceso vigiladas[2].


  Mientras estuvieron en la villa, los compañeros se hospedaron en la posada El Cerdo y el Silbido, llamada así por la apariencia del rostro del dueño y el agudo silbido producido por la brisa de la bahía de Port Balifor en las desajustadas ventanas del local[3]. Aparte de su peculiar nombre, la posada es como cualquier otra[4].


  La última parte del viaje por tierra de los compañeros finalizó en otra localidad portuaria semejante, pero menos aletargada: Flotsam. Flotsam se encuentra en el borde suroccidental del Mar Sangriento y por entonces el mar arrojaba a sus costas no sólo los despojos de naufragios y de la hundida Istar, sino también «las heces de la humanidad»[5]. La ciudad portuaria ocupa un valle en forma de cuenco que cuenta con una bahía abrigada y está rodeada de colinas[6].


  Las murallas serpentean a lo largo del perímetro de la villa en una extensión de casi tres kilómetros, con torreones de vigilancia de nueve metros de diámetro situados cada ciento ochenta metros y puertas con rastrillo en las tres calzadas principales[7].


  La presencia del ejército de los Dragones era patente por toda la población, pero sobre todo se concentraba en dos lugares: la orilla norte y la península del sur. Al lado opuesto de la bahía está «la Roca», un escarpado promontorio muy adecuado para hacer de él una plaza fuerte. En la rocosa península está la mansión donde sentó sus reales Fewmaster Toede, así como la tesorería y La Brisa Salada, la mejor posada de Flotsam en donde tenía sus aposentos la Señora del Dragón, Kitiara[8].


  El mercado de la ciudad, con sus tabernas y burdeles, está situado justo detrás de la zona de los muelles.


  Los compañeros entraron por la puerta del suroeste y se hospedaron en la destartalada posada Los Muelles, unas cuantas manzanas al sur de la zona portuaria. Los héroes desconocían el hecho de que la bodega del local era el escondite secreto de los rebeldes; un túnel de alcantarillado que conecta la posada con el puerto era el acceso utilizado por los insurrectos en aquellos días[9].


  El puerto de Flotsam tiene un diámetro aproximado de seiscientas metros. Además de la protección natural que representa la península, un rompeolas rematado por un faro cierra el puerto dejando sólo una estrecha bocana[10]. Los muelles eran un ejemplo de la mezcolanza social de Flotsam, ya que daban cobijo a barcos piratas, mercantes y los galeones del ejército de los Dragones[11]. El Perechon estaba anclado al final de uno de los muelles meridionales, de manera que los compañeros llegaron hasta la nave sin necesidad de atravesar las áreas vigiladas; asimismo, el barco pudo zarpar sin que la persecución fuera inmediata[12].
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  El Mar Sangriento


  Los compañeros zarparon de Flotsam con rumbo a Kalaman[1]. El Perechon era bastante maniobrable y rápido para eludir a los galeones del ejército de los Dragones[2]. La nave medía ocho metros de manga por cuarenta y dos de eslora y tenía dos mástiles.


  El velero inició su singladura por la bahía Sangrienta y se internó en el Mar Sangriento[3]. Kitiara y su dragón salieron en su persecución y al ver que se les echaban encima, Berem puso rumbo al Cerco Exterior del Remolino; su maniobra fue tan brusca que el palo de mesana se partió en dos. De esta suerte, fueron arrastrados al centro del Remolino[4].
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  Istar


  Tras haber sido barridos de la cubierta del Perechon, los héroes volvieron en sí y se encontraron en unas extrañas habitaciones pertenecientes a edificios muy antiguos. Durante su breve visita, Zebulah no les dio pista alguna de su localización (salvo a Tika, quien junto con Caramon se hallaba en otra zona de las ruinas[1]). Mientras los héroes perseguían a Zebulah por su Refugio a fin de averiguar algo más, «atravesaron pasadizos ruinosos y vastos salones surcados por robustas columnas» y más tarde lo atisbaron al final de una escalera de caracol que descendía[2].


  Al llegar a una intersección de dos corredores el grupo se dividió; el pasillo seguido por Tanis desembocaba en una amplia estancia en la que se guardaba el secreto de su localización. Sobre una gran mesa redonda había una detallada maqueta de una ciudad, una ciudad que se extendía en torno a un hermoso y esbelto templo: la antigua Istar[3].


  Pre-Cataclismo


  Es imposible considerar las ruinas de Istar sin antes visualizar la antigua ciudad. Dos años después de terminar la Guerra de la Lanza, Caramon regresó a una Istar muy distinta a la que viera en el fondo del Mar Sangriento. Junto con Tas y Crysania, el guerrero fue enviado a Istar a través del tiempo, poco antes de que sobreviniera el Cataclismo; entonces fue cuando contempló la urbe en todo su esplendor[4].


  La Istar del Príncipe de los Sacerdotes era el centro supremo del comercio, gobierno y religión. El tamaño original de Istar pudo ser mucho mayor que el área que sobrevivió al Cataclismo. El crecimiento de la capital probablemente obligó a que se expandiera más allá de las murallas que rodeaban la ciudad. En el interior de la zona amurallada las avenidas de Istar irradiaban desde el Gran Templo, y se enlazaban entre sí con calles adyacentes que daban al conjunto el aspecto de una inmensa tela de araña. La siempre creciente prosperidad de la activa ciudad se reflejaba en la suntuosidad de su diseño y construcción. Como Tanis observó en la detallada maqueta tenía «delicadas torres… techos abovedados… ajardinadas avenidas flanqueadas por amplios soportales… pabellones y palacios engalanados con columnatas… cúpulas de cristal de invernaderos que protegían a las flores de estío de las nieves invernales»[5]


  Aunque Istar estaba junto a un inmenso lago, ninguno de los personajes estuvieron en la zona lindante con la extensión de agua[6]. Los lugares específicos que se mencionan en la historia son: el mercado donde Caramon, Tasslehoff y Crysania aparecieron por primera vez y en el que el guerrero y el kender fueron vendidos como esclavos; la prisión donde fueron encarcelados temporalmente; la forja en la que les ponían los collares de hierro a los esclavos; la Escuela de los Juegos, el estadio al que Caramon fue llevado y entrenado para actuar como gladiador (con Tasslehoff pegado a sus talones); la Torre de la Alta Hechicería, desalojada poco tiempo antes, y el templo al que transportaron a Crysania para sanarla y donde Raistlin ocupaba los aposentos y el laboratorio secreto de Fistandantilus, tras vencer y suplantar al poderoso nigromante[7].
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  Post-Cataclismo


  Aunque gran parte de Istar se desmoronó y sólo unas cuantas zonas tienen bolsas de aire que las hace habitables para los «kreeaquekh» (seres que respiran aire), más que destruirse la ciudad se hundió en las profundidades del mar[8]. Yace en el fondo de un inmenso cráter cuyas paredes alcanzan una gran altura y que protegen las estructuras sumergidas del embate del Remolino. Sólo en el centro de la ciudad se deja sentir la corriente con toda su fuera, ya que es allí donde el final del embudo de las aguas arremolinadas se precipita por un vórtice en «La Sima», que se hunde hasta alcanzar el Abismo, lugar perverso donde fue a parar el otrora sagrado templo desaparecido[9].


  La zona comprendida entre las paredes del cráter tiene un diámetro algo inferior al kilómetro y medio, es decir, un área relativamente pequeña[10]. Habida cuenta de la importancia de Istar en el pasado, el cráter sólo puede albergar el sector más urbanizado de la antigua urbe. Los edificios estaban bastante próximos entre sí y contaban con varios pisos, de manera que unos cálculos basados en meras medidas de superficie resultarían engañosos[11]. Además de las estructuras pertenecientes a la antigua Istar, se han creado cavernas debajo y en el interior de la ciudad, que forman un conglomerado de ubicaciones tanto ruinosas como en buen estado, y tanto secas como inundadas[12]. Los elfos marinos y los «kreeaquekh» ocupan por lo general la zona alta de las ruinas, en tanto que abajo acechan las criaturas malignas: los esbirros del Rey de las Profundidades[13].


  Las dos áreas descritas son el Refugio de Zebulah y La Sima de Istar, el laberinto del Rey de las Profundidades[14]. El Refugio de Zebulah es parte de la antigua ciudad, en tanto que La Sima se formó durante el Cataclismo. La localización del Refugio no se especifica, pero la inclusión de la torre con la maqueta de la ciudad dando la bienvenida a los visitantes sugiere una situación o cercana a las puertas de la urbe o próxima al centro. Esta última es la más probable por diversas razones: oportunidad de rescatar a los héroes al ser absorbidos por el Remolino; proximidad a La Sima en el intento de combatir al Rey de las Profundidades, e importancia de las estructuras subsistentes de la ciudad original, tales como la fuente mágica y el antiguo salón de banquetes.


  Las funciones de las estancias en el Refugio de Zebulah se han modificado para adaptarse a las circunstancias originadas con el Cataclismo. El salón de banquetes se ha habilitado como invernadero; una sala con columnata contiene asientos hechos con esponjas así como una pequeña cascada para disfrute de los elfos marinos; los aposentos de Zebulah disponen de un lecho cobijado en una inmensa concha; y una sala es el arsenal donde se guardan dos docenas de Dragonlances que los elfos marinos poseían aun antes de ocupar la sumergida Istar[15].


  El área de La Sima es una serie de pasadizos sinuosos y cavernas repletos de cubiles y lugares de reunión de las criaturas malignas. Varias de estas cavernas tienen conductos que ascienden hasta el patio central de la ciudad[16].


  [image: ]


  [image: ]


  [image: ]


  [image: ]


  La Escuela y el Templo


  Caramon y Tasslehoff fueron conducidos a un inmenso y antiguo estadio de piedra en el que se celebraban combates de gladiadores[1]. Los gladiadores esclavos se escabullían de tanto en tanto al exterior moviendo un bloque de piedra del muro que estaba suelto[2]. En el centro del espacio abierto de la arena había cuatro plataformas separadas por los «Pozos de la Muerte», unas zonas hundidas que se llenaban con aceite hirviente, carbones encendidos, fuego y diversa maquinaria. En el centro de la arena estaba el Obelisco de la Libertad, del que colgaba la llave que abría los collares de hierro de los esclavos[3].


  La mayor parte de las estancias se encontraban bajo el nivel de la arena; había áreas para entrenar, comer, dormir y almacenar el equipo[4]. El comedor tenía capacidad para treinta personas[5]. El dormitorio de Caramon y Tas era tan reducido que «se parecía más a un calabozo que a una alcoba»[6]. A bastante profundidad bajo el suelo había una celda pequeña y sin ventana en la que Caramon fue encadenado[7].


  El centro de Istar era el Gran Templo del Príncipe de los Sacerdotes. Cuando Tanis vio la maqueta en la sumergida ciudad, pensó que aquel edificio era el más bello de cuantos había visto[8]. La estructura se alzaba en medio de la plaza central, pero estaba rodeada de jardines, estanques y fuentes[9]. Sobre las diversas alas y patios se elevaban siete torres rematadas en punta. Las seis exteriores parecían alzarse al cielo como una plegaria a los dioses, pero la central se encumbraba muy por encima de las otras, con orgullo y arrogancia[10].


  El suelo de la sala de audiencias formaba un todo con las paredes, de manera que semejaba una rosa cuyos pétalos sostenían una gigantesca cúpula de cristal. Un mosaico azul partía ondulante del centro del suelo, remontaba los peldaños y llegaba al nicho de la plataforma donde se alzaba el trono. A pesar de que sólo unas velas iluminaban la estancia había en la sala una radiante claridad, salvo un rincón sumido en la penumbra, donde se sentaba Fistandantilus[11].


  La residencia del Príncipe de los Sacerdotes se describe como una construcción espléndida[12]. Quarath disponía de una habitación pequeña pero lujosa[13]. Denubis, un clérigo de rango muy inferior, se alojaba en una alcoba relativamente austera situada en un patio interior, aunque «revestida de un lujo superior al que solía observarse en los edificios de Krynn»[14]. La habitación de Crysania era tan magnífica que la sacerdotisa pensó que era una extravagancia, aun tratándose de aposentos para invitados[15]. La habitación de Raistlin/Fistandantilus apenas estaba amueblada y aunque se encontraba en un ala del edificio tan bella como el resto, las otras habitaciones permanecían desocupadas por temor a su presencia[16].


  El día del Cataclismo, el Príncipe de los Sacerdotes y los clérigos se reunieron en una cripta subterránea, la Cámara Sagrada del Templo. Tasslehoff, escondido tras la cortina del altar, pudo oír el tañido de las campanas de La torre que se alzaba directamente sobre él[17]. Mientras el Príncipe de los Sacerdotes exigía a los dioses que le concedieran sus peticiones y la montaña de fuego empezaba a precipitarse sobre la ciudad, Tasslehoff siguió a Crysania, que corría «hasta las entrañas de la tierra… reductos desconocidos para él… puertas secretas… hasta un oscuro y estrecho túnel… el laboratorio de Raistlin», construido en secreto por Fistandantilus en las profundidades del templo[18].
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  El oeste


  Mientras el grupo de Tanis viajaba hacia el este, el de Flint llegaba hasta el castillo del Muro de Hielo y rescataba un Orbe de los Dragones y un fragmento de una Dragonlance. A continuación zarparon de la bahía de la Montaña de Hielo y pusieron rumbo al noroeste a fin de llegar a Sancrist, refugio de los Caballeros de Solamnia. En el camino fueron atacados por un dragón blanco y la nave se estrelló en los arrecifes de las costas de Ergoth del Sur. De esta suerte, se encontraron en una región que no tenían previsto visitar[1].


  Pre-Cataclismo


  Durante casi mil cuatrocientos años, antes de que la supremacía de Istar se impusiera, el Imperio de Ergoth alcanzó su mayor esplendor y después se desmoronó. Con anterioridad al Cataclismo, estas tierras occidentales formaban parte del continente (salvo Sancrist), al igual que ocurría con las tierras orientales de Istar[2]. La capital de Ergoth era Daltigoth, situada en una localización central en aquellos tiempos[3]. La expansión de Ergoth empezó alrededor del 2600 a.C. y cien años más tarde llegaba hasta Silvanesti. En el 1250 a.C. la caída de Ergoth era inminente, ya que Vinas Solamnus comprendió las injusticias cometidas por los despóticos regentes del imperio y se alió con las provincias orientales rebeldes. Durante la siguiente década el país estuvo inmerso en revueltas y en el 1241 a.C. Ergoth se vio forzado a renunciar a gran parte de sus territorios[4].


  Durante los cuatrocientos años anteriores a la ascensión del Imperio de Ergoth, los kenders ocuparon las tierras de Hylo, que por último se convirtieron en el Ergoth septentrional. Tras la caída de Ergoth, Hylo recuperó su estado de independencia. El nombre de Hylo (o Hilo) es típicamente kender, pues se trata de un simple juego de palabras (high-low, es decir, alto-bajo), ya que la zona es una región de tierras llanas lindantes con una bahía y montañosas al este y al oeste[5].


  Sancrist, la única isla existente por entonces en el oeste, estaba poblada por gnomos desde hacía tanto tiempo que «no podían recordar haber vivido en otro lugar… y ya que a los únicos que les importaba era a ellos, su opinión era la que contaba». Sin duda alguna ya residían allí cuando los primeros caballeros habían llegado a Sancrist provenientes del reino de Solamnia, recientemente creado[6]. Los caballeros llegaron después del 1225 a.C. y fueron ellos quienes dieron el nombre abreviado al asentamiento de los gnomos: Monte Noimporta[7].


  Post-Cataclismo


  El resultado del ocaso político de Ergoth junto con la devastación causada por el Cataclismo fue una tierra casi despoblada. La parte más importante de Ergoth quedó sumergida desde el sur hasta el norte a todo lo largo de las bahías existentes antes de la hecatombe y de oeste a este en las tierras bajas centrales y meridionales. La inundación dejó dos grandes islas (Ergoth del Norte y Ergoth del Sur) y otras tres más pequeñas (Cristyne, Enstar y Nostar). Lo que restaba del imperio tras el levantamiento de Solamnia quedó al otro lado del estrecho de Algoni[8]. Las tierras kenders de Hylo, tanto aquí como en el oriental Ansalon, habían sufrido tales inundaciones costeras que virtualmente todos los asentamientos más importantes se encontraban bajo el mar. La urbe de Hylo en Ergoth del Norte se convirtió en una ciudad portuaria.


  La mayor parte de los viajes realizados en esta zona por los Héroes de la Lanza discurrió por Ergoth del Sur. Allí, la otrora poderosa Daltigoth quedó en gran parte arrasada a raíz de la destrucción de su Torre de la Alta Hechicería, ocurrida poco antes del Cataclismo, y entró en una progresiva decadencia[9]. Sirvió de albergue a un contingente de ogros, una avanzadilla del ejército de los Dragones[10]. Situada tierra adentro en el pasado, Daltigoth se halla en la actualidad cerca de las playas de la bahía Morgash. Al norte de la bahía quedan retazos del pasado de Ergoth: la Ciudadela Fantasmal y las Planicies Muertas. Sólo la costa oriental, en el interior y en las cercanías de Eastport, está poblada[11].


  En la zona meridional de la isla están las tierras donde se instalaron los elfos refugiados. Habitada en el pasado por los «Elfos Salvajes» kalanestis, la zona se dividió en asentamientos independientes regidos por cada una de las tres ramas de los elfos terrestres. Los silvanestis que huyeron al caer Silvanost llegaron muy al inicio de la contienda y con la impuesta colaboración de los kalanestis construyeron la nueva ciudad de Silvamori, al oeste de la bahía Harkan[12]. La llegada de los qualinestis provocó nuevos conflictos al instalarse al este de la bahía. Una vez más, los kalanestis se vieron forzados a trabajar para construir Qualimori. De esta manera, el territorio de los kalanestis quedó limitado a las tierras altas comprendidas entre el Thon-Sargon, el Thon-Tsalarian y las montañas de Ergoth. Laurana temió que el Thon-Tsalarian, el llamado «Río de los Muertos» por los kalanestis, se convirtiera de hecho en el Thon-Tsalaroch, o «Río de la Muerte»[13].


  Remontando el curso del Thon-Sargon o «Camino de Plata» hasta su nacimiento, al noroeste del territorio kalanesti, los compañeros llegaron a las montañas de Ergoth. Allí, las cumbres convergen desde tres direcciones y en el centro de esa conjunción está el valle de Foghaven. Aunque ocultos, existen pasos que llevan al valle desde las tres zonas de tierras bajas: al este desde la bahía Morgash, al noroeste desde las tierras donde los caballeros tienen un puesto avanzado, y al sur desde las tierras elfas (una ruta conocida sólo por la «gente» de Silvara[14]). Antes del Cataclismo los peregrinos llegaban por los pasos del este y del noroeste para visitar la Montaña del Dragón y la Tumba de Huma[15].


  La ida de Sancrist cambió poco con el Cataclismo, salvo por las nuevas montañas que surgieron al norte del Monte Noimporta. Aunque el asentamiento de los gnomos es un volcán apagado, las señales de «excavaciones y búsqueda de gemas» indican que las nuevas cumbres no son volcánicas[16]. En la zona meridional de Sancrist los asentamientos de los caballeros están dispersos «por doquier», pero la fortaleza más destacada es el castillo Uth Wistan, que se encuentra en la ribera occidental del único río importante de la isla[17]. Al otro lado del río, en el centro de una explanada perpetuamente verde, está la Piedra Blanca. La roca ha sido considerada sagrada desde tiempos inmemoriales, un lugar de adoración bendecido por el Príncipe de los Sacerdotes de Istar. Aguantó indemne la devastación del Cataclismo aun cuando el suelo sobre el que se apoya se resquebrajó. Sólo el poder de la Dragonlance consiguió hendirla[18].
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  Qualimori


  A ambos lados de la bahía Harkan, en Ergoth del Sur, las refugiados de Silvanesti y Qualinesti construyeron sus hogares en tierras anteriormente ocupadas sólo por las Elfos Salvajes kalanestis[1]. Cuando el barco que había zarpado cerca del Muro de Hielo fue destruido por Sleet en las costas de Ergoth, los héroes escaparon con el Orbe de los Dragones hasta la orilla oeste de la bahía Harkan y allí fueron capturados por los elfos silvanestis[2]. Por fortuna, Laurana convenció a los silvanestis para que escoltaran a los compañeros a Qualimori, el campamento de los qualinestis[3].


  Los qualinestis llegaron a Ergoth después de que los compañeros se marcharan de Qualinost en el otoño; había una gran diferencia entre la bella ciudad que habían abandonado y el rústico asentamiento donde ahora vivían. A pesar de que se habían hecho algunos intentos de construir domicilios semejantes a los que habían dejado atrás, las burdas construcciones de madera esparcidas entre los árboles eran muy primitivas[4].


  La casa dé Solostaran, el Orador de los Soles, estaba construida con madera y barro; construida por los kalanestis. Aunque los Elfos Salvajes la consideraban «inmensa y bien construida, apropiada para que, al menos, cinco o seis familias habitaran en ella», sólo la ocupaban el Orador y su esposa. Incluso su hijo mayor, Porthios, vivía en otro lugar[5].


  La función primordial de la construcción era la gubernativa. A falta de otra estructura más adecuada para tales menesteres, el Orador celebraba audiencia y despachaba otros asuntos oficiales en su casa. La estancia principal apropiada para acoger un nutrido grupo de gente tenía las paredes de madera y «el techo era una cúpula cubierta de barro y cañas»[6]. La fiesta organizada para celebrar el regreso de Gilthanas y Laurana aparentemente tuvo lugar en otra habitación que tenía chimenea[7].


  Fue a la casa del Orador adonde llevaron a los compañeros a su llegada a Qualimori. Desde el lugar en el que estaba sentado, escribiendo, el Orador oyó a Porthios hablar con los guardias apostados a su puerta. Desde el mismo sitio podía ver la puerta de su dormitorio[8]. Aunque esto parece indicar que el acceso al área de trabajo del Orador daba directamente al exterior, es más probable que los guardias a los que oyó fueran los que estaban apostados continuamente en la entrada del conjunto de habitaciones privadas que había dentro de la casa; esta suposición se confirma cuando posteriormente Laurana y Silvara entraron a hurtadillas para coger el Orbe de los Dragones guardado en un arcón, a los pies del lecho del Orador. Dentro del recinto privado, el dormitorio de Solostaran era la tercera puerta a la derecha del pasillo[9]. A Laurana y a Gilthanas les dieron alcobas situadas en otro sector de la casa[10].


  Finalizada la fiesta, los otros compañeros fueron virtualmente arrestados en un «aposento de invitados», una choza cuadrada de troncos que no tenía ventanas y en la que además de una pequeña puerta la única abertura era un orificio de ventilación en el techo abovedado, seis metros por encima de la hoguera que ardía en el centro de la estancia. La ventana a través de la cual Derek observó que los centinelas dormitaban junto a la fogata debía de formar parte de la puerta[11]. Por fortuna para los cautivos. Theros Ironfeld pudo encaramarse al techo sin ser visto y los ayudó a escapar por el agujero de salida de humos[12].
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  El Camino de Plata


  Tras escapar de Qualimori, los compañeros se dirigieron al norte con el propósito de alcanzar el puesto avanzado solámnico. Silvara y Theros Ironfeld los condujeron por la ruta más directa: los ríos Thon-Tsalarian (Río de los Muertos) y el Thon-Sargon (Camino de Plata[1]). Existen tres lugares dignos de mención en o cerca de estos ríos: Dir-Plannar, el estanque donde se bañó Silvara y el paso de montaña.


  Dir-Plannar es la «Isla de Justicia»[2] y se encuentra en la confluencia del Thon-Tsalarian y el Thon-Sargon. Unos grandes puentes arqueados, hechos de piedra y madera, salvan las aguas al este y al oeste de la isla desde el territorio qualinesti y silvanesti, pero los kalanestis llegaban allí en botes. La que fuera en el pasado una de las Islas de los Muertos de los Elfos Salvajes se había convertido en una zona neutral destinada a celebrar asambleas de las tres naciones elfas disociadas y contaba con alojamientos para cada facción. Sin embargo, sólo cuando los compañeros huyeron de Qualimori llevándose el Orbe de los Dragones, las tres comunidades se reunieron por primera vez desde la Guerra de Kinslayer[3].


  Una vez los compañeros dejaron atrás las tranquilas aguas del Thon-Tsalarian pasaron ante la isla, que quedaba al norte, y remontaron con esfuerzo la corriente más rápida y caudalosa del Thon-Sargon[4].


  A un día de viaje de su punto de embarque, los compañeros acamparon en el bosque, a orillas del Camino de Plata. Cuando casi todos los viajeros estuvieron dormidos, Silvara abandonó el campamento en silencio y fue a un cercano estanque para bañarse[5]. Bajo la luz de Solinari, el origen del nombre del río se hizo patente al semejar sus aguas resplandecientes partículas de plata. Cerca del claro donde instalaron el campamento, el río fluye entre unas rocas y forma un remanso. El pequeño estanque es lo bastante somero en las orillas para que sólo cubriera a Silvara hasta los muslos mientras se bañaba. Al norte está el escalón de piedras sobre las que corre el agua, pero las rocas salientes permiten pasar a la otra orilla, que fue lo que hizo Gilthanas para aproximarse a Silvara[6].


  Para seguir remontando la corriente más allá del estanque, los compañeros tuvieron sin duda que portear las canoas un trecho. En la siguiente jornada, al mediodía, llegaron a un punto donde el río deja de ser navegable ya que los rápidos cortan el paso. Los compañeros dejaron el Camino de Plata y continuaron a pie hacia un desfiladero, ya que el camino debía de estar cortado por un afluente del Thon-Sargon[7]. Al descubrir huellas en la nieve, fuera de la cueva donde habían pasado la noche, remontaron la pendiente hasta el desfiladero y Silvara envió a Sturm y a Derek al puesto avanzado, situado al otro lado de las montañas, portando el Orbe de los Dragones. Tras provocar una avalancha para borrar su rastro, condujo al resto del grupo hacia el este, a un lugar conocido sólo por ella misma: el valle de Foghaven[8].
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  Valle de Foghaven


  Donde las estribaciones este-oeste de las montañas de Ergoth se encuentran con las del norte, está un vetusto y sagrado lugar: el valle de Foghaven[1]. Con anterioridad al Cataclismo el valle era la meta de muchos peregrinos, ya que guarda la Tumba de Huma, héroe de la antigua Solamnia[2].


  Las laderas de las montañas se precipitan en una pronunciada pendiente en torno al herboso valle que está a sus pies. En medio del valle hay un lago de aguas termales, causantes de la húmeda niebla que envuelve sus tierras bajas y que le da nombre (Foghaven significa abra brumosa). Tanto la topografía como la hidrología del área denotan la naturaleza del origen del valle. Volcánico, aunque inactivo durante centurias, todavía mantiene suficientes propiedades vulcanológicas para que las aguas que manan en el extremo oriental del lago sean termales[3].


  En el pasado, dos senderos muy transitados desembocaban en el valle desde las comarcas habitadas: al oeste desde el puesto avanzado de los caballeros y al este desde lo que después sería territorio ogro. Pero el utilizado por Silvara, procedente del sur, sólo era conocido por «su gente»: los Dragones del Bien[4]. Cuando Silvara condujo a los compañeros hasta el valle, apenas eran conscientes del entorno debido a la niebla y lo abrupto del terreno. Tras una larga marcha se encontraron otra vez caminando por suelo llano, sobre hierba mullida[5]. Al parecer, Silvara utilizó en el último tramo un camino secreto, ya que el mapa original del valle de Foghaven indica sólo una amplia escalinata que asciende desde el sendero, cuarenta y cinco metros sobre el suelo del valle, y que termina en las ruinas de una fortaleza de la que todavía quedan torreones y establos; allí es donde antaño se albergaban los peregrinos[6]. El descenso desde la fortaleza es una peligrosa caminata por una traicionera pendiente. Asimismo, una escalera de caracol ubicada en las ruinas conduce a las cavernas subterráneas en donde se encuentra el cubil del dragón plateado Dargent[7].


  En la base de los farallones meridionales crecen árboles, pero la mayor parte del terreno llano está alfombrado con hierba. El corazón del valle está ocupado por el lago, de aguas calientes al este, donde se alimenta de las termas, y frías en el lado oeste. El Puente de la Travesía lo cruza por el centro[8]. Es una simple pasarela de mármol, lisa, resbaladiza, sin pasamanos, flanqueada a ambos lados por estatuas, que se alza en arco sobre las burbujeantes aguas[9]. Sin embargo, cuando la luna plateada alcanza su cenit, la niebla se levanta; ello permitió que los compañeros atisbaran lo que hay al otro lado. El panorama que contemplaron los indujo a pasar sobre el puente, a despecho de sus temores. Al otro lado se encuentra la Tumba de Huma, rodeada por inmensas estatuas. Y más allá se encumbra el Monumento del Dragón Plateado[10].
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  La Montaña del Dragón


  En el lado norte del valle de Foghaven se alza el Monumento del Dragón Plateado, de doscientos diez metros[1]. En la colosal escultura no se aprecia puerta alguna, pero cuenta con tres entradas. La más accesible es a través de la Tumba de Huma. Otra está en el Valle Oculto, al que se llega escalando el monumento hasta las alas, entre las que se encuentra. Y la tercera va a través de una serie de cavernas y un túnel secreto que lleva al territorio de los caballeros[2].


  La Tumba de Huma se encuentra en medio de un círculo de estatuas, Los Centinelas, de casi tres metros de altura y que están sometidas a un hechizo a fin de que adopten la apariencia de los amigos de quienes llegan allí sin llevar el mal en sus corazones[3]. La tumba es un pequeño rectángulo de seis metros por doce y se alza sobre una base octogonal ejecutada en tres niveles escalonados. Con todo, su simplicidad está sólo en la forma y el tamaño, ya que sus paredes de obsidiana están jalonadas de columnas y labradas con figuras de caballeros[4]. Unas puertas de bronce se abren a una única habitación. Adosados a las paredes hay bancos de piedra, y en el centro, sobre una plataforma, está un féretro vacío con la espada y el escudo de Huma a los pies. Al fondo hay un pequeño altar en el que se han labrado los símbolos de las Ordenes de los Caballeros. Frente al altar, hay un oscuro pozo: el «túnel del viento», por el que se accede a la Montaña del Dragón[5].


  Tasslehoff se metió en el pozo y después de pasar entre las mágicas gemas de control se encontró cayendo a gran velocidad al ser absorbido por una fuerte corriente de aire. Después de nueve metros, el túnel de viento traza una suave curva por la que el kender fue arrastrado en posición horizontal, para poco después empezar a ascender. El túnel es tan amplio que Tas ni siquiera alcanzó a tocar las paredes y es mucho más largo que el tramo que parte de la tumba[6]. Cuando el kender pasó entre otro conjunto de joyas, empezó a perder velocidad hasta que quedó flotando al nivel del suelo de una amplia estancia[7]. Desde su aventajada posición divisó una escalinata curvada que ascendía a una galería. En el muro exterior de la galería contempló un mural en el que se representaba la Segunda Guerra de los Dragones[8]. Gracias al mapa pintado en el centro del mural Tasslehoff descubrió dónde se encontraba: en la galería inferior del Monumento del Dragón Plateado[9].


  El mapa muestra que en la Montaña del Dragón existen cuatro cavidades en otros tantos niveles. La galería inferior está a la altura del cuello del dragón, y la gran escalinata que arranca de ella lleva hasta la galería superior. Una escalera secundaria desciende desde la galería inferior hasta el nivel del templo, que está casi cuarenta y cinco metros más abajo[10]. El acceso del Valle Oculto conduce a este nivel del templo[11]. Desde el interior del monumento el nivel más bajo sólo es accesible desde la galería superior, ya sea bajando por una escalera de caracol o por un segundo túnel de viento existente en el hueco de la escalera[12]. También se puede acceder al nivel inferior desde el conjunto de cuevas y túneles secretos que llevan al territorio de las caballeros. Este es el corazón de la Montaña del Dragón, no sólo por su localización, sino por su importancia, ya que es aquí donde está el último estanque de pura plata líquida existente en la actualidad, único metal con el que pueden forjarse las Dragonlances[13].
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  El Monte Noimporta


  La meta de los compañeros en Sancrist era el castillo solámnico Uth Wistan[1]. Pero cuando el comandante Gunthar envió el Orbe de los Dragones a los gnomos de Sancrist para examinado, Fizban llevó con él a Tasslehoff para reclamar el Orbe antes de que se celebrara el consejo de la Piedra Blanca, y allí el curioso kender vio a la más extraña raza secundaria de Ansalon en su urbe más grande: los gnomos del Monte Noimporta[2].


  El Monte Noimporta es un volcán apagado. Antes del Cataclismo se alzaba casi en la costa septentrional de Sancrist, pero durante la hecatombe este extremo de la isla se extendió unos noventa y cinco kilómetros al emerger nuevas montañas[3].


  El Monte Noimporta es la cumbre más alta de Sancrist, rebasando los novecientos metros[4]. El cráter contiene un lago que provee de agua tanto a los cultivos como a la ciudad. Además de los cultivos en terrazas, en las laderas se ven ventanas y en la base está la enorme entrada por la que se accede a la ciudad, en el interior de la montaña[5].


  Durante los miles de años que los gnomos han vivido en el Monte Noimporta, han tenido tiempo de sobra para desarrollar infinidad de complicados sistemas.


  No obstante, a despecho de la complejidad de la ciudad, existen algunos puntos primordiales de interés. La chimenea original del volcán fue taponada con cenizas frías y magma, formando una cúpula cerca de la boca. El valle creado por esta cúpula es el lecho del lago mencionado con anterioridad. Desde la base de la montaña, los gnomos abrieron un túnel hasta el núcleo central; este túnel está cerrado a ambos extremos por enormes puertas de bronce y se lo conoce por el Vestíbulo Exterior. Los gnomos excavaron totalmente la chimenea central taponada, de manera que dejaron sólo el basamento rocoso de la cúpula que sustenta el lago. El resultado es la Nave Central, una cavidad de novecientos cuarenta y cinco metros de alto, con un diámetro en la parte superior de setecientos veinte metros[6].


  Treinta y cinco niveles de madrigueras rodean la chimenea central, separados entre sí por una gruesa capa rocosa y reforzados con vigas de resistencia para terremotos. Muchos niveles cuentan con una línea circular de vehículos sobre carriles para desplazarse de un lado a otro del nivel. Para ir de un nivel a otro puede elegirse entre varios sistemas: escaleras, rampas, elevadores de poleas, escalas o el más original de todos los métodos, una catapulta «gnomolanzadera», que fue el transporte que Tasslehoff y Fizban se vieron obligados a utilizar. Además de contar con todo tipo de catapultas imaginables, el sistema utiliza kilómetros de soga, ruedas, poleas, palancas, silbatos y campanas, redes, e incluso esponjas y barriles de agua en caso de emergencia[7].


  Los niveles por encima del nivel del suelo cuentan con todas las funciones necesarias para una población de cincuenta y nueve mil gnomos, repartidos en cincuenta gremios principales[8]. Las únicas estancias que Tas y Fizban visitaron fueron la Sala de Observación en el nivel quince, donde se guardaba el Orbe de los Dragones, y el Desarrollo de Armas, en el nivel trece[9]. No vieron ninguno de los extensos sistemas subterráneos que existen bajo la ciudad, con sus correspondientes estaciones de investigación, vertederos, minas y conductos de acceso hasta las profundidades del magma que provee de energía geotérmica a la ciudad[10].
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  La Explanada de la Piedra Blanca


  Casi adyacente a las laderas del Monte Noimporta hay un área tan simple y serena como compleja y agitada es la ciudad gnoma: la Explanada de la Piedra Blanca. En los tiempos anteriores al Cataclismo el claro era un centro de adoración y el Príncipe de los Sacerdotes de Istar prohibió que nadie tocara la piedra que da nombre y entidad a la explanada[1].


  El corazón del claro es una inmensa roca blanca de materia desconocida. Tal es su solidez que ni siquiera la fuerza del Cataclismo, que levantó nuevas montañas detrás del Monte Noimporta, consiguió dañar su suave superficie, a pesar de que el suelo sobre el que se alza la roca se resquebrajó. Aun en lo más crudo del invierno, su poder sobrenatural mantiene la explanada en una continua temperatura primaveral y su hierba siempre está verde[2].


  Con su condición de lugar sagrado y benéfico, así como su conveniente localización en la orilla opuesta del río que baña el territorio de los caballeros en Sancrist, la explanada ha sido el tradicional punto de encuentro para la celebración de consejos entre las diferentes razas. Dicho consejo se compone de cinco miembros con derecho a voto y tres miembros consultivos. A la izquierda de la Piedra Blanca se instalan sillones de madera labrada para cada uno de los miembros votantes, en tanto que a la derecha se acomodan los consultivos. Sin embargo, en el consejo celebrado durante la Guerra de la Lanza sólo estaban ocupadas cinco sillas. Solostaran, el Orador de los Soles, se sentaba en la más próxima a la Piedra Blanca, en el lado del consejo consultivo, y a continuación Quinath, en representación de los silvanestis. La tercera silla estaba vacía, pero probablemente estaba destinada a un representante de los kalanestis o de cualquier otro pueblo libre, si bien Tasslehoff reclamó el derecho de representar a los kenders en el consejo consultivo después de iniciarse la sesión. Las tres sillas utilizadas en el lado del consejo votante estaban ocupadas por humanos: la primera por un marino de Ergoth del Norte, la segunda por uno de los exiliados de Sancrist y la tercera por el comandante Gunthar, de los Caballeros de Solamnia. En los bancos situados de cara al consejo y destinados a los conferenciantes invitados y a los testigos se sentaba entre otros Gnosh, el gnomo, con su informe sobre el Orbe en las manos; lo acompañaban Fizban y Tasslehoff[3].


  El propósito de este consejo era, naturalmente, deliberar sobre el Orbe de los Dragones. El Orbe estaba colocado sobre una base dorada, justo delante de la Piedra Blanca; de allí lo cogió Tas y lo estrelló contra la roca, haciéndolo añicos. Momentos más tarde, la asamblea sufrió un nuevo sobresalto cuando una Dragonlance recién forjada surcó el aire y resquebrajó la Piedra Blanca[4].
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  El norte


  El área de mayor importancia política durante la Guerra de la Lanza fue el norte. Los Héroes de la Lanza viajaron desde la gran urbe de Palanthas, protegida por la Torre del Sumo Sacerdote, hasta el fantasmal alcázar de Dargaard, a la cercana Kalaman y por último a las malignas Sanction y Neraka. Incluso dos siglos y medio antes, en la época de la Guerra de Dwarfgate, Caramon y Raistlin reunieron un ejército en el trayecto de Palanthas a Caergoth.


  El norte es el hogar de las ruinosas ciudadelas de los Caballeros de Solamnia, la esperanza de Ansalon. Pero en aquellos tiempos muchos asentamientos de las montañas Khalkist eran también los acuartelamientos de los ejércitos de los Dragones. Cuando los héroes llegaron al norte, la zona estaba invadida casi en su totalidad. Thelgaard sufría un asedio; Kalaman, Solanthus y Vingaard habían sido tomadas[1]. Sólo Palanthas se había librado hasta el momento de los ataques y continuaba intacta, tranquila con la victoria obtenida por los caballeros en la Torre del Sumo Sacerdote y confiada en que mantendrían imbatible aquel fuerte[2].


  Solamnia


  Antes del Cataclismo, Solamnia ocupaba las tierras centrales de Ansalon, desde las montañas Kharolis hasta las Khalkist y desde las llanuras de Tarsis hasta el mar en el norte[3]. Solamnia se creó al levantarse las provincias orientales contra el Imperio de Ergoth, por consiguiente las ciudadelas se repartían por las llanuras y se encumbraban sobre los terrenos montañosos más estratégicos. Durante los años turbulentos que siguieron al Cataclismo la anarquía reinó fuera de las murallas, e incluso se fortificó una pequeña comunidad agrícola como era Caergoth antes de aparecer a sus puertas el Nuevo Mar[4].


  La mayor parte de Solamnia es llana. Desde la Torre del Sumo Sacerdote, Sturm pudo divisar más allá de las colinas Virkhus y el paso Westgate las praderas que llegan hasta el castillo desmoronado de su familia, cerca del alcázar de Vingaard[5]. Esta última fortaleza protege uno de los vados más importantes del río solámnico que lleva el mismo nombre. Las Llanuras de Solamnia están circundadas por altas cordilleras. Las montañas Vingaard al oeste se cubren de nieve durante el invierno. La localización del otro desfiladero existente aparte del paso Westgate es conocida por muy pocos[6]. Las montañas Dargaard al este son «una columna vertebral de granito de varios cientos de metros de alturas… sin un solo paso»[7]. Una estribación meridional de la cordillera pasa cerca de Lemish. Las montañas Garnet, en el sur, son la ubicación del reino enano de Garnet, conocido también como Kayolin[8]. Fue en estas montañas donde Crysania entró en una aldea arrasada por una epidemia[9].


  Dos ciudades situadas en las lindes de las llanuras no son plazas fuertes solámnicas: Lemish y Throtl. Las gentes de Lemish se unieron a las fuerzas del Mal en la Guerra de la Lanza y Throtl está habitada por goblins[10].


  Al este de las montañas Dargaard hay otra zona llana, más accidentada que las Llanuras de Solamnia y más semejante a una estepa. Se trata de Estwilde. Esta zona deshabitada y salvaje había sido siempre el «tapón» oriental que separaba Solamnia de los pueblos sin ley de las montañas Khalkist, pero durante la Guerra de la Lanza estuvo bajo el control de los ejércitos de los Dragones hasta la caída de Neraka[11].


  Las montañas Khalkist


  Aunque la parte central de las Khalkist es escabrosa, sobre todo a raíz del Cataclismo, la mayor parte del área está formada por estrechas estribaciones que serpentean desde las montañas centrales y penetran en las estepas y llanuras. La pauta predominante en la orientación de los riscos es norte-sur, al igual que ocurre en toda la zona septentrional[12]. Intercalados entre los montes existen valles escabrosos que albergan ciudades y pueblos.


  En la zona sur central de las Khalkist hay una urbe enana excavada en las entrañas de los riscos. Allí se ubicaba la antigua Thoradin; la ciudad se conoció posteriormente por Zhakar y en ella habita «una raza misteriosa de enanos malignos»[13]. Blode es el hogar de ogros merodeadores, Khur, de «belicosos nómadas» y Kern, de ogros «mercenarios y bandidos»[14].


  Al este de las montañas, el Nuevo Mar linda con sus laderas y forma una gran ensenada entre la cordillera principal y una estribación que se extiende al oeste. Allí se encuentra Sanction, una ciudad humana habitada por piratas antes de que la ocuparan los ejércitos de los Dragones[15]. La urbe es un verdadero infierno por el que discurre la lava de los tres volcanes conocidos como los Señores de la Muerte. Los moradores de la ciudad ignoraban que el complejo de cuevas de lava que horadan la cordillera de la Muerte había sido durante los cincuenta años precedentes a la Guerra de la Lanza el laboratorio donde se creaba a los draconianos de los profanados huevos de los Dragones del Bien[16].


  La zona septentrional montañosa de las Khalkist, con sus valles correspondientes, se conoce por Taman Busuk[17]. Alberga pequeñas poblaciones como Jelek, que también quedaron bajo el yugo de los ejércitos de los Dragones[18]. Cruzando Taman Busuk, Fizban guio a los héroes hacia la Morada de los Dioses. En el mapa de Tasslehoff se señalaban unas ruinas marcadas con ese mismo nombre en las llanuras occidentales, pero se referían a una ciudad destruida durante el Cataclismo[19]. Más hacia el este, entre las escarpadas montañas plagadas de cañones sin salida y profundos barrancos, el mapa de Tas indicaba la existencia de la verdadera Morada de los Dioses, sin precisar su localización[20]. Desde esta área puede llegarse por medio de la magia al Palacio Resplandeciente, lugar de pruebas de Paladine[21].


  En una llanura quebrada al este de la Morada de los Dioses se encuentra la ciudad de Neraka. Está rodeada por cinco volcanes y los picos adyacentes, que casi la hacen inaccesible, son tan altos que los desfiladeros quedan cerrados por la nieve en el invierno[22]. Neraka era una pequeña villa ciento cincuenta años después del Cataclismo, cuando Berem y su hermana encontraron la Piedra Fundamental del derruido templo, en un cercano bosque. Pero cuando Berem arrancó la gema verde de la columna, el poder de la Reina de la Oscuridad empezó a entrar en el mundo[23]. Un siglo y medio después, la ciudad de Neraka era el hogar de los ejércitos de los Dragones y la ubicación del Templo de la Reina de la Oscuridad, Takhisis[24].
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  Palanthas


  En el noroeste de Solamnia, casi rodeada por los brazos de las montañas Vingaard, se encuentra la capital, Palanthas[1]. La urbe se alza en el extremo meridional de un fiordo, la bahía de Branchala, único puerto de aguas profundas que sobrevivió intacto al Cataclismo[2]. Palanthas fue construida por enanos e incluso en la Era del Poder era legendaria por su belleza. No obstante, cuando Caramon, Raistlin y Crysania la vieron en la época de la Guerra de Dwarfgate no era «el lugar bello y pacífico en el que se convertiría dos siglos después»[3].


  Palanthas tiene forma de rueda. Ocho amplias avenidas irradian desde la plaza central en las direcciones de los ocho puntos principales de la brújula. A excepción de la avenida septentrional que finaliza en el puerto, las otras siete pasan por la muralla, bajo unas puertas impresionantes flanqueadas por minaretes gemelos de noventa metros de altura[4]. La muralla rodea sólo la Ciudad Vieja, pero más allá de los protectores muros, la Ciudad Nueva se extiende conservando el diseño de las avenidas y el estilo de los edificios[5].


  Dentro de la Ciudad Vieja, Kitiara contempló los tres círculos principales. En el «eje» interior están las dependencias gubernamentales, el palacio del primer mandatario, Amothus, y las mansiones de los nobles. En el segundo anillo se hallan las casas de los más acaudalados miembros de las agrupaciones gremiales y las residencias veraniegas de algunos nuevos ricos que viven en la Ciudad Nueva durante el resto del año. Asimismo alberga centros culturales, incluida la Biblioteca de Palanthas. En el anillo exterior está el mercado, con una gran variedad de comercios[6].


  Sobre las lomas del oeste se alzan varios templos antiguos[7]. En las orientales se concentran las casas de los nobles, incluido el edificio donde se albergan los Caballeros de Solamnia que visitan la ciudad. Las actividades comerciales están congregadas a lo largo de la zona costera por la cercanía del puerto, y también al sur, cerca de la calzada que va a la Torre del Sumo Sacerdote[8]. Oculta entre tanta belleza, pero aun así presente, está la cara negativa de Palanthas, que Raistlin mostró a Crysania en el Orbe de los Dragones[9].


  Cuatro estructuras principales jugaron un papel importante en la historia vivida por los héroes: la Gran Biblioteca, el palacio del Señor de Palanthas, el Templo de Paladine construido por Elistan después de la caída de Neraka, y la Torre de la Alta Hechicería. Todos estos edificios están bastante próximos al centro de la Ciudad Vieja[10]. El palacio se halla en una suave colina que se alza al norte de la plaza central, en tanto que la Gran Biblioteca se encuentra al sur[11].


  La localización del templo no se ha especificado con claridad, pero cuando Tanis cruzó por el prado que rodea el santuario pudo contemplar tanto el templo como la torre de una sola ojeada[12]. Elistan comentó lo cerca que ataban ambos edificios[13]. Más tarde, Dalamar se asomó a un ventanal de la torre y vio el templo que se alzaba casi enfrente[14].


  La torre está a unas cuantas manzanas del palacio y es visible desde él, desde la biblioteca y desde la habitación de Elistan en el templo, silueteada contra el cielo enrojecido por el sol poniente[15]. Antes de que Raistlin la ocupara, Tas y Flint caminaron «durante varios minutos» entre los edificios vacíos de sus inmediaciones[16].
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  Edificios principales


  Sin duda uno de los edificios más antiguos de Krynn es la Gran Biblioteca de Palanthas, ya que es el estudio y residencia de Astinus, el Cronista, el ser inmortal que escribe la historia de Krynn[1]. El público tiene acceso a un sector, pero su mayor parte está reservada para la Orden de los Estetas, cuyos miembros viven en reclusión monacal[2].


  Aunque la biblioteca es un vasto edificio, apenas tenemos detalles de su interior[3]. Las fachadas y el interior del edificio están construidos con mármol y una escalera conduce a la puerta acristalada de la entrada[4]. La característica principal de la construcción son las inmensas salas repletas de estanterías con miles de rollos de pergaminos y de libros. En el centro hay escritorios iluminados por velas o por la luz que penetra por ventanas[5]. También se han descrito otras tres habitaciones más pequeñas: el estudio de Astinus, su residencia y la alcoba ocupada por Raistlin. El estudio, adyacente a la biblioteca, tiene estanterías abarrotadas de libros, un gran escritorio y una alfombra[6]. Crysania fue conducida a los aposentos privados de Astinus, ubicados en el ala oeste. Fue introducida en una habitación repleta de libros, apenas amueblada con unas cuantas sillas, una chimenea, una pulida mesa baja próxima a la ventana orientada al oeste y una máquina del tiempo alimentada por agua que estaba en un rincón[7]. El cuarto utilizado por Raistlin era aún más pequeño y austero[8].


  Los muebles del palacio de Palanthas son tan ornamentados y suntuosos como solemnes y sobrios son los de la biblioteca. También este edificio es de mármol, pero las puertas que dan acceso a la cámara de audiencia están recubiertas con láminas de oro profusamente talladas[9]. En casi cualquier espacio factible tiene ventanas, a través de las cuales puede contemplarse la ciudad, y gran parte de ellas son cristaleras «talladas a mano con un complicado diseño»[10]. La sala de cartografía está ubicada en la torre central y casi ocupa su diámetro una gran mesa redonda a la que pueden sentarse varias personas[11]. Durante el intento de Kitiara de apoderarse de Palanthas dos años después de la caída de Neraka, se instaló un improvisado «gabinete de guerra» en el comedor de verano[12]. Durante su estancia en Palanthas con motivo de esta contienda, Tanis estuvo albergado en el palacio, tal vez incluso en el mismo cuarto de invitados que en su momento ocupó Laurana[13].


  El Templo de Paladine, que por entonces acababa de construir Elistan, es un edificio sencillo de mármol, sin ornamentos estructurales, en medio de una vasta y abierta pradera con fuentes, jardines y setos. El recinto del templo está rodeado por un muro, pues, aunque no están vigiladas, hay unas puertas en la entrada principal que dan acceso al paseo por el que entró Tanis[14]. También es sencillo el interior del santuario. La habitación de Elistan, situada en los confines del edificio, era pequeña y austera; estaba equipada con una cama y chimenea, pero cuando la enfermedad que acabaría con su vida lo postró en el lecho, fue necesario traer sillas de otra parte para que se acomodaran sus tres visitantes. La ventana daba a los jardines y desde ella se divisaba la Torre de la Alta Hechicería[15]. Después de que las fuerzas de Kitiara casi destruyeran el templo, Crysania decidió que una de las cavernas subterráneas del edificio que se utilizaban de despensa fuera el panteón donde descansaran los restos de Elistan[16].
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  Torre de la Alta Hechicería – Palanthas


  De las cinco Torres de la Alta Hechicería originales, la mayor era la de Palanthas. Los Orbes de los Dragones se crearon en ella[1]. Su último ocupante la sumió en un encantamiento antes de arrojarse desde la Avenida de la Muerte y quedar ensartado en las verjas de la entrada[2]. El mago proclamó que las puertas permanecerían cerradas y las estancias vacías hasta la llegada del Amo del Pasado y del Presente… Raistlin[3]. La torre se alza en medio de una arboleda hechizada conocida por el Robledal de Shoikan[4].


  El interior del edificio es un simple cilindro, hueco en el centro desde la base hasta el pico, con una escalera sin barandilla que se remonta por el borde del muro en una continua espiral interrumpida sólo por unos pocos rellanos que dan a las puertas de las habitaciones[5]. La escalera arranca en la planta baja, cerca de la puerta de madera tallada con runas, que es el único acceso a la torre[6]. En sus cimientos, hay otra habitación excavada por Raistlin mágicamente: la Cámara de la Visión. Allí habitan las malogradas creaciones de Raistlin, los Engendros Vivientes[7].


  Los aposentos de Dalamar estaban a la izquierda de la escalera, tras remontar quinientos treinta y nueve escalones[8]. Estos aposentos eran «suntuosos y refinados»[9] El estudio de Raistlin también era confortable, con mullidos sillones, ricas alfombras, mesas de madera, una gran chimenea en un extremo y un gran escritorio situado al fondo de la habitación, sobre el que reposaba el Orbe de los Dragones. Los libros abarrotaban las estanterías dejando libre sólo la ventana[10]. No obstante, el estudio debe de encontrarse por debajo de los aposentos de Dalamar, ya que cuando Crysania y Caramon subieron desde el estudio al laboratorio situado en lo alto, la escalada le pareció interminable e incluso el guerrero se sentía agotado[11]. Sin embargo, la escalera continúa ascendiendo otros dos tramos más por encima del nivel donde está el laboratorio. Finaliza en una pequeña puerta por la que se accede a la galería exterior: la Avenida de la Muerte[12].


  El gran laboratorio (sumido en las sombras a pesar de las ventanas) está equipado con estanterías de libros que descansan sobre las mesas de trabajo. En el antro se encuentra una enorme mesa de piedra, lo bastante grande para que pueda tumbarse en ella un minotauro[13]. El punto que atrae la atención en el laboratorio está al fondo de la cámara; es una puerta de acero rodeada por cinco cabezas de dragones: el Portal al Abismo[14].


  Sin embargo, este acceso no ha estado emplazado allí de manera continua. Con el abandono de la torre antes del Cataclismo, el Portal se trasladó a la fortaleza de Zhaman. Pero con la destrucción de Zhaman, un siglo más tarde, el acceso fue restituido de nuevo a Palanthas. Durante este intervalo, en su lugar sólo había una desnuda pared de piedra[15]. Después de la batalla de Palanthas, cuando Raistlin se quedó en el Abismo para evitar el regreso de la Reina de la Oscuridad, Dalamar cubrió el Portal con la cortina, clausuró el laboratorio y ordenó a los guardianes que no permitieran la entrada a nadie[16].


  Cuando Palin llegó a la torre veinticinco años más tarde, su entrada al laboratorio fue una simple ilusión creada por los magos[17].


  La ciudadela flotante


  Aunque las ciudadelas flotantes son armas creadas por los ejércitos de los Dragones y varían de diseño dependiendo de la estructura de cada fortificación, la descripción dada a continuación está basada en la que apareció sobre Palanthas, ya que fue esta de la que se apoderaron Caramon, Tanis y Tasslehoff y, tras la batalla, el kender la hizo aterrizar en un área despejada cercana a la ciudad[1]. En su origen, las ciudadelas eran fortalezas normales, pero los Túnicas Negras y los clérigos oscuros de Sanction desarrollaron el poder de arrancar un castillo de sus cimientos y hacerlo flotar en el aire[2]. Anteriormente, sólo las fuerzas del Bien tenían esta clase de poder, ya que habían erigido la tumba flotante de Derkin y el ahora desaparecido Palacio Flotante del valle de Foghaven[3].


  Los desperfectos ocasionados durante el violento proceso de atracción eran patentes y Tasslehoff los vio al llegar al patio posterior de la ciudadela flotante de Palanthas. Dicho patio era sólo un fragmento de su tamaño original y las murallas restantes estaban desmoronadas[4]. Bajo la estructura de la fortaleza eran visibles enormes bloques de roca aserrada que en su momento habían sido parte de su asentamiento natural. La maciza estructura estaba surcada de grietas[5].


  La puerta principal de la fortaleza, con su correspondiente rastrillo, estaba abierta. La luz salía por el vano del acceso así como por las ventanas de los tres torreones[6]. Desde el patio posterior Tasslehoff se metió por una ventana que estaba a metro y medio del suelo, junto a una puerta cerrada[7]. Dentro encontró un corredor y una escalera, visibles a la luz de una antorcha. Los peldaños estaban empotrados entre los muros interior y exterior de la torre y sólo tenían una salida situada a bastante altura y que conducía a un balcón asomado al hueco del interior[8]. Desde el balcón Tas atisbó otro semejante al que se encontraba, en el lado opuesto, pero estaba varios pisos por debajo, en el arranque de una escalera interior. Allí estaban atrapados Tanis y Caramon, conteniendo el ataque de varios draconianos[9]. Tas desanduvo sus pasos con rapidez y recorrió el pasillo hasta encontrar una bifurcación a la derecha. Este corredor lo condujo a otra escalera que terminaba ante una puerta cerrada, tras la cual estaban sus compañeros[10].


  Guiados por el enano gully que Tas había encontrado en el segundo corredor, los compañeros subieron a lo alto de la torre central, en la que se encontraba el centro de control de la ciudadela: el Timón del Capitán de los Vientos[11]. Mientras Tanis y Caramon contenían a los soldados draconianos que habían entrado en el corredor desde otra puerta, Tas y el enano gully treparon por una angosta escalera de caracol y después por una escala de hierro que conducía a una trampilla. Al otro lado había una pequeña habitación, circular y sin ventanas, en cuyo centro se alzaba una plataforma sobre la que se apoyaban dos pedestales rematados por dos globos de cristal negro. El gobierno de la ciudadela se conseguía colocando los pies en dos círculos de cristal incrustados en el suelo de la plataforma y apoyando las manos en las esferas[12].
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  La Torre del Sumo Sacerdote


  La Torre del Sumo Sacerdote fue construida por Vinas Solamthus durante la Era del Poder para guardar el paso Westgate, único cañón de la cordillera Habbakuk, en las montañas Vingaard, frontera natural entre las Llanuras de Solamnia y la ciudad de Palanthas[1]. Al norte de la fortaleza serpentea un cañón entre los riscos; al sur se encuentra «las Alas de Habbakuk», una zona llana que arranca a los pies del fuerte y termina en las colinas Virkhus, situadas entre las montañas y las llanuras que se despliegan más allá[2].


  La Torre se construyó primero y su otro nombre, conocido por muy pocos, Muerte de Dragón, explica el propósito de su extraño diseño[3]. Se alza en el lado oeste del paso. Posteriormente los palanthianos construyeron un anexo a la estructura principal con el propósito de cerrar el paso; esta segunda estructura se conoce por el nombre de la Espuela de Caballeros[4]. Aunque la Espuela de Caballeros alcanza los treinta y seis metros de altura, la misma que tienen los lienzos de la muralla de la Torre, esta se encumbra trescientos metros sobre el suelo[5].


  La Espuela de Caballeros es una muralla hueca que alberga tres niveles bajo las almenas. Tiene sesenta metros de largo y casi otros tantos de profundidad, era la única parte de la fortaleza que estaba habitada durante la Guerra de la Lanza. Cuenta con una sala de mapas, un salón utilizado para celebrar el Consejo de Caballeros, una capilla adyacente a dicho salón de consejos (en la que Sturm pasó la noche anterior a su investidura orando y meditando como prescribe la Medida) y varias estancias que albergan a los caballeros defensores de la fortaleza[6]. En su centro discurre un arroyo por un acueducto clausurado con rastrillos. Justo al este del acueducto hay unas puertas fortificadas y una rampa que desciende hasta el llano; por ellas salió Derek en su desesperado ataque al ejército de los Dragones[7]. No fue en la Espuela de Caballeros donde Sturm se enfrentó a Kitiara, sino «en un alto muro, situado cerca de la Torre central»[8].


  La alta estructura cuenta con dieciséis niveles. Aunque diseñada para el confort y entrenamiento de caballeros y clérigos, la Torre es también una fortaleza. No obstante, las características del cuerpo central apenas guardan relación con las funciones de defensa. Cada nivel tiene peculiaridades que lo diferencian del resto; hay templos, abadías, salas de reuniones, bibliotecas, comedores, almacenes de víveres, salas de entrenamiento, oficinas, jardines y alojamientos diversos que van desde calabozos hasta lujosos aposentos para huéspedes eminentes[9]. En algunos puntos de casi todos las niveles se ocultan mecanismos para la defensa de la Torre, tales como saeteras, trampas en el suelo, «escaleras de bochas», etcétera[10].


  La peculiaridad que hace única en su género esta construcción está en el primer nivel: la Trampa de Dragones[11]. En una de sus correrías nocturnas por el recinto, Tas se metió a hurtadillas en la Torre y observó que el corredor estaba flanqueado por «extrañas columnas… como ristras de dientes», y se dividía en tres secciones separadas por rastrillos[12]. Los primeros dos rastrillos caen para cerrarse, pero el tercero lo forman dos mitades que se unen dejando en el centro un amplio hueco. Más adelante, unas puertas de acero impiden el acceso a la gran sala central: la Cámara del Orbe[13]. Otros dos corredores idénticos desembocan en la estancia y su tamaño es lo bastante grande como para que entre el dragón atraído por la llamada del Orbe mientras los caballeros escondidos en los nichos que lo jalonan a ambos lados dan muerte a la criatura[14].


  Aunque el Orbe les dio la victoria aquel día a los defensores de la Torre, la mágica esfera y la sala quedaron destruidas por uno de los dragones atacantes al no funcionar el mecanismo que cerraba una de las puertas de acero[15]. Laurana y Tas escaparon por una pequeña puerta que da al patio[16]; Sturm no fue tan afortunado. Él y los otros caballeros caídos en combate fueron enterrados en la Cámara de Paladine, una estancia excavada en las entrañas de la Torre[17].
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  Kalaman


  La primera ciudad reconquistada por los Caballeros de Solamnia tras la batalla de la Torre del Sumo Sacerdote fue Kalaman. También fue allí donde se vieron por primera vez las ciudadelas flotantes[1]. La urbe está situada en el estuario de un río que fluye desde las Llanuras de Solamnía y cuyo cauce es lo bastante profundo como para albergar un puerto. Los elfos marinos dejaron a Tanis, Riverwind, Goldmoon, Caramon, Tika y Berem en la playa de un pueblo pesquero situado a unos cuantos kilómetros de Kalaman[2].


  Con la llegada de los Dragones del Bien. Kalaman fue reconquistada por los Caballeros de Solamnia dirigidos por el Áureo General, Laurana. Hacía pocos días que Laurana, Flint, Tas, Gilthanas y Silvara se encontraban en la ciudad cuando llegó el grupo de Tanis. Laurana fue recibida con grandes honores durante la Fiesta de Primavera y se albergó en el castillo[3]. Su alcoba estaba en un piso alto, ya que desde ella la princesa elfa podía oír la algazara de la fiesta en las estancias de abajo[4]. La celda del oficial de Kitiara, Bakaris, se encontraba probablemente en las mazmorras del mismo edificio[5]. La situación de la pequeña sala de reuniones ofrecida a Tanis y Gilthanas para que mantuvieran una conversación en privado estaba a la derecha de la gran cámara de consejo, de trazado circular, con un balcón orientado al norte y las puertas al sur[6].


  Las descripciones que se dan de Kalaman en la historia son escasas. Los caballeros acamparon fuera del recinto amurallado de la ciudad hasta que se dispusiera un sitio donde albergarlos[7]. Cerca de la plaza central hay numerosos comercios pequeños, entre ellos el puesto de cartografía y la carnicería en donde entró Tas, así como el famoso mercado al aire libre que el kender había visitado en su infancia[8]. Fue gracias a esas visitas del pasado por lo que Tas estaba familiarizado con el poco conocido acceso que existe en un punto de las murallas. Una puerta pequeña y atrancada conduce a una escalera por la que se sube a un cuarto situado en lo alto de la muralla, después se cruza un pasillo y se desciende por un segundo tramo de escalera. Tas guio a Flint y a Laurana por aquel camino para acudir a la malhadada cita en la arboleda, donde la princesa elfa fue raptada; posteriormente, el kender condujo también a Tanis por la misma ruta cuando emprendieron viaje a Neraka[9].
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  Alcázar de Dargaard


  La fortaleza se encuentra cerca del extremo norte de las montañas Dargaard, al oeste de Kalaman. Sin embargo, Bakaris llevó primero a Laurana a un claro que hay a poco más de un kilómetro del alcázar[1]. A despecho del valeroso ataque de Tas a Bakaris, Laurana no pudo escapar ya que el caballero Soth se la llevó al alcázar[2].


  Soth fue un Caballero de Solamnia antes del Cataclismo. Era el señor del alcázar de Dargaard, por entonces una hermosa ciudadela «alzándose sus claros muros… semejantes a los pétalos de una rosa»[3]. A consecuencia del Cataclismo, la muralla frontal orientada al sur se hundió trescientos metros, dejando un escarpado precipicio al borde del patio. En el interior, la inmensa lámpara de cien velas se desprendió del techo y prendió fuego al castillo[4].


  A pesar del incendio, el alcázar sigue siendo habitable. Incluso el grandioso vestíbulo circular, de cuyo techo abovedado pendía antaño la lámpara, todavía está en uso. Dos escalinatas gemelas de trazo curvo se remontan doce metros a ambos lados de la entrada y llegan a una galería desde la que se ve el trono de Soth[5].


  Una de las puertas de la galería correspondía a la alcoba de Kitiara, que estaba ricamente amueblada[6]. En la historia sólo se menciona otra habitación: el gabinete de guerra[7]. Aunque Kitiara y Soth habían llegado a un acuerdo para «prestarse ayuda recíproca» durante la Guerra de la Lanza, esta alianza se convirtió en una asociación eterna e impuesta contra su voluntad a la guerrera cuando le sobrevino la muerte[8].


  [image: ]


  [image: ]


  [image: ]


  [image: ]


  [image: ]


  La Morada de los Dioses


  A su paso por las montañas Khalkist, camino de Neraka, los compañeros fueron perseguidos por draconianos. Fizban los guio por una senda montañosa que conducía a un barranco escarpado y angosto. Un decrépito puente hecho con troncos de vallenwoods salvaba la garganta, ciento veinte metros por encima del cauce del río, Tanis abrió la marcha al frente de los compañeros, y los tablones cedieron bajo los pies del semielfo a mitad del puente. Por una vez, Fizban realizó con éxito un hechizo y cubrió el hueco con una pasarela dorada; segundos después, toda la estructura del puente se venía abajo con el peso de los perseguidores draconianos[1].


  En estas cumbres está ubicado el Palacio Resplandeciente, la «legendaria morada» de Paladine[2]. Sus puertas doradas pueden encontrarse en muchos sitios; facilitan la huida a quienes están amenazados por seres perversos y también dan acceso a aquellos que consideran necesario someterse a las pruebas que tienen lugar dentro de sus muros[3]. Una vez se han traspasado esas puertas doradas, el visitante contempla «una inmensa catedral de muros de cristal que se alzan en arco sobre la cabeza» a lo largo de toda la vasta nave, que termina en unas puertas de platino[4]. Al otro lado hay una enorme cámara circular con techo abovedado y una plataforma sobre la que reposa un trono de treinta metros de altura: la Cámara del Nexo. En la estancia hay tres puertas por las que acceden quienes entran en las áreas de pruebas[5]. La Prueba de la Sabiduría transcurre en un volcán y un posible final es el enfrentamiento de Fizban, adoptando la figura de Paladine, contra Takhisis[6]. La Prueba del Valor tiene lugar en el alcázar de Vingaard, deshabitado en una época anterior a la guerra, y finaliza con la posibilidad de que el autosacrificio de un compañero clausure el Portal del Abismo al meterse en él de manera permanente[7]. La Prueba del Amor discurre en una árida altiplanicie desde la que se divisa Kalaman. En ella interviene Jasla, la hermana de Berem que lo espera en la ciudadela y si logran reunirse se supone que el Portal debe cerrarse[8]. Todas estas revelaciones son sólo posibilidades, pero no la verdadera meta a alcanzar. Los amigos llegaron por último a un lugar sagrado, sito en el corazón de las Khalkist: la Morada de los Dioses[9]. En las cercanías, hay una ciudad que está en ruinas desde el Cataclismo y que tomó el nombre del asentamiento original, en tanto que la verdadera Morada de los Dioses había sido olvidada por completo[10]. En el corazón de la cadena montañosa existe una depresión circundada por riscos[11]. Un círculo perfecto de apretados peñascos deformes rodea el suelo de la cuenca, en donde están representados los dioses de Krynn[12]. El piso es de una roca negra tan pulida que a primera vista semeja un estanque. Aunque era de día cuando Tanis y Tasslehoff siguieron a Fizban al interior del círculo, hacia cuyo centro se encaminaba el anciano mago llevando en sus brazos a Flint, pudieron ver las tres lunas y las estrellas resplandeciendo en las profundidades de la roca. Cuando Fizban llegó al corazón de la Morada de los Dioses su verdadera naturaleza quedó revelada ya que el viejo mago desapareció y la constelación de Paladine reapareció en el pétreo estanque[13].
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  Sanction


  En la costa noreste del Nuevo Mar, rodeada por las montañas Khalkist al norte, oeste y este, está Sanction, ciudad portuaria de los ejércitos de los Dragones. Cercado por altos riscos, el puerto está bien protegido por esta barrera natural, a lo que se sumaba la presencia de las naves draconianas durante la Guerra de la Lanza[1].


  Los ejércitos de los Dragones sólo tenían conocimiento de dos pasos a través de las montañas Khalkist: al norte desde las llanuras de Estwilde y al este desde Neraka[2]. Sin embargo, los lugareños de la zona norte conocían un tercer paso, una senda que llevaba desde la calzada a un desfiladero septentrional que ascendía por la ladera de uno de los centinelas montañosos: los Señores de la Muerte[3].


  Los Señores de la Muerte son tres grandes volcanes que rodean Sanction por el noroeste, noreste y sureste[4]. Alcanzan los mil doscientos metros de altitud, encumbrándose no sólo sobre la ciudad portuaria, sino incluso por encima de los picos de esta estribación de las Khalkist conocida por cordillera de la Muerte[5]. Los volcanes ya estaban activos en el año 287 d.C., sesenta y cinco años antes de finalizar la Guerra de la Lanza, cuando los Dragones del Mal de la Reina de la Oscuridad trajeron a la ciudad las huevos robados de los Dragones del Bien[6].


  En la época que Gilthanas y Silvara llegaron a Sanction, unos ríos de lava, cuyos cauces se ensanchaban de manera continua, fluían por la ciudad maldita. Algunos puentes de piedra salvaban las infernales corrientes, pero no había modo de evadirse del calor y la humareda[7]. Almacenes, posadas, comercios, burdeles, barrios de chabolas y mercados de esclavos se amontonaban tan apiñados entre las retorcidas callejas que no se veía más allá del siguiente edificio. Las estructuras deterioradas se mezclaban con construcciones nuevas de escasa calidad[8]. El área central de la ciudad, dividida en dos partes desiguales por el río de lava más grande, era un laberinto de chabolas; la barriada central era la más frecuentada por las tropas[9].


  Alrededor de la mitad de la población original de Sanction había abandonado la ciudad, pero el número de habitantes se incrementó con creces con las fuerzas del ejército de los Dragones, acampadas en las laderas orientales de la urbe. El ejército invasor estaba instalado en tres campamentos. El meridional albergaba unos seis mil goblins y humanos (aproximadamente quinientas tiendas con doce soldados en cada una); era un lugar infernal, abarrotado y caluroso. El campamento oriental no estaba tan atestado, con sus ochocientos veinte ogros, minotauros, trolls y gigantes de las colinas (unas ciento veinte tiendas con cabida para seis o siete soldados en cada una). El campamento septentrional era el más organizado y daba cobijo a casi tres mil draconianos (alrededor de doscientos treinta tiendas con doce soldados en cada una[10]).


  Tres estructuras principales se alzaban fuera de la atestada ciudad: los templos de Sanction[11]. Al noroeste estaba el Templo de Huerzyd; al sureste el de Duerghast y al noreste el de Luerkhisis, el laboratorio para la creación de draconianos[12]. Por completo desconocida para los ejércitos de los Dragones, una red de túneles horadaba al subsuelo de Sanction y proporcionaba escondrijo y albergue al Pueblo de las Sombras[13].
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  Templos y túneles


  El blanco Templo de Huerzyd data de antes del Cataclismo y está dedicado a los dioses verdaderos. Como tal, se lo abandonó al deterioro y constituyó el escondrijo idóneo para que se desarrollara la cultura del Pueblo de las Sombras[1]. En el nivel de superficie del templo está la gran sala del altar, rodeada por las dependencias de los monjes y clérigos que ocuparon el santuario en los tiempos en que se desarrollaron sus actividades.


  El nivel del subsuelo fue excavado por el Pueblo de las Sombras. Hay doce cámaras bajo el templo. Llegado el caso, la habitación que está al pie de la escalera puede clausurarse tanto en la entrada como en la salida mediante trampas que accionan un mecanismo que hace descender puertas de piedra. Trampas similares cierran cada uno de los tres túneles que se prolongan por el subsuelo de Sanction. Hay una gran cámara de reuniones llamada Sala de las Sombras, seis cavernas para alojamiento de los clanes y cuatro plantaciones de hongos[2].


  El negro Templo de Duerghast fue construido en honor a una deidad posterior al Cataclismo, a la que se ofrecían sacrificios humanos. De esta suerte, su nivel superior cuenta con un estadio equipado con jaulas para animales destinados al espectáculo y su nivel inferior consta de numerosos calabozos y otras dependencias relacionadas con la finalidad del templo, tales como una cámara de tortura.


  Este edificio era perfecto para el uso del ejército de los Dragones. No obstante, el Pueblo de las Sombras pudo ayudar a algunos prisioneros, ya que se excavó un túnel detrás de una hilera completa de calabozos[3].


  El Templo de Luerkhisis es el más grande de los tres y lo que lo hace peculiar no es su tamaño, sino su diseño. Erigido en honor de la Reina de la Oscuridad, Takhisis, el templo se talló en la ladera del volcán a semejanza de la cabeza de un dragón. El Señor del Dragón en tiempos de la Guerra de la Lanza, Ariakas, tenía en él su residencia[4]. Tras su muerte a manos de Tanis, Kitiara ocupó su puesto al mando de los ejércitos, así como probablemente sus aposentos, entre los que había una sala de mapas[5].


  La presencia del ejército de los Dragones no era el origen del poder de la Reina Oscura, antes bien un resultado del mismo. El secreto yacía en las inaccesibles y bien vigiladas cámaras del nivel subterráneo del templo. Los huevos de los Dragones del Bien se habían trasladado de las entrañas de los volcanes (donde se guardaron al principio tras ser robadas) a cinco salas situadas a gran profundidad bajo el templo[6]. En la última cámara, rodeado por enormes braseros, estaba el «Altar de Corrupción» sobre el que los clérigos oscuros y los hechiceros Túnicas Negras pervertían los huevos para crear draconianos[7]. Una va más el Pueblo de las Sombras y sus túneles fueron de una ayuda inestimable, ya que, a través de un acceso al nivel subterráneo, los huevos restantes fueron rescatados[8]. Este túnel pasa sobre un puente que salva la abrasadora caverna del volcán y conduce a la Gruta del Anciano, el más viejo de las gentes del Pueblo de las Sombras[9].
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  Neraka


  Al este de la Morada de los Dioses y al noreste de Sanction se encontraba la segunda ciudad de la Reina de la Oscuridad: Neraka. Situada en una meseta de las montañas Khalkist, Neraka estaba parcialmente rodeada por los volcanes septentrionales de la cordillera de la Muerte, si bien estos no ataban activos de manera continua y el más cercano se encontraba a casi diez kilómetros de la ciudad[1]. A diferencia de Sanction, Neraka era un asentamiento posterior al Cataclismo. Ciento cuarenta y un años después de la destrucción de Istar, Takhisis ubicó la Piedra Fundamental del Templo del Príncipe de los Sacerdotes en el claro de un bosque. Poco a poco, de manera sobrenatural, el templo empezó a reconstruirse. Cuando Berem y Jasla lo descubrieron dieciséis años más tarde, ya resultaba reconocible como un santuario en ruinas. La extracción de la joya verde permitió que la reconstrucción del templo fuera mucho más rápida pero también más aberrante. No se sabe con seguridad cuándo quedó terminado por completo, ni el momento en que el pueblo de Berem fue abandonado ni cuándo se estableció el nuevo asentamiento cercano al templo[2].


  En Neraka no había tanto movimiento como en Sanction, ya que sólo era un pueblo construido para satisfacer las necesidades de los servidores del Templo de la Reina de la Oscuridad. Las murallas rodeaban el recinto y las tiendas, tabernas, posadas, burdeles y almacenes levantados a toda prisa para servir a las fuerzas combinadas de los ejércitos de los Dragones daban a Neraka la apariencia de una ciudad de rápido crecimiento. La mayoría de las estructuras eran tenderetes o chabolas[3]. A cada uno de los cinco ejércitos de los Dragones se le había asignado un sector fuera del recinto amurallado en el que acampar.


  Las murallas de doce metros no eran un mero cerco para cerrar la ciudad, sino que trazaban una espiral a ambos lados del Patio de la Reina desde el Patio del Emperador a fin de permitir el acceso por la puerta principal a la plaza del templo. Unas puertas de hierro rompían el trazado de las murallas en los tramos alineados con la puerta principal del Patio de la Reina para tener acceso directo al templo cuando era necesario; otro tanto ocurría con las puertas secundarias de cada sección de los ejércitos de los Dragones, por las que se accedía a la espiral exterior de las murallas. Las casas y tenderetes del recinto interior estaban encajonados entre sectores de los muros a lo largo del Patio de la Reina; otros tantos se desperdigaban por la zona de campamentos del recinto exterior[4].


  En el centro de Neraka, visible en kilómetros a la redonda, se alzaba el Templo de la Reina de la Oscuridad, el templo renacido de Istar[5]. Se encumbraba en el cielo «cerniéndose sobre la ciudad como un ave carroñera» y sumiendo en sombras a la ciudad tendida a sus pies; dos ciudadelas flotantes permanecían suspendidas sobre el recinto, de manera que interceptaban la escasa luz restante[6]. A pesar de que al principio de su reaparición el templo se manifestó con las líneas del diseño original, su aspecto era «horrible y deforme»[7]. Las paredes eran negras, los chapiteles estaban retorcidos y los corredores eran tan tortuosos que fue necesario levantar construcciones anexas para poder habilitar algunos sectores del mismo[8]. Era la estructura más a propósito para recibir a la Reina Oscura.
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  El Templo de la Reina de la Oscuridad


  El Templo de la Reina de la Oscuridad constaba al menos de cinco niveles. En la primera planta había una puerta principal para peregrinos y otros visitantes, y otras puertas secundarias para los cinco ejércitos. Cada uno de los cinco sectores era independiente, con su acuartelamiento (dormitorios y almacén) lejos de los tortuosos corredores[1]. Los curvos pasillos estaban bajo la influencia de un hechizo que los hacía parecer rectos. Ello representaba una dificultad para los intrusos, en tanto que servía de ayuda a los que conocían esta peculiaridad[2]. En cada sector, una escalera subía en espiral por el hueco de las restantes torres exteriores y otra escalera recta conducía tanto a los niveles superiores como a los inferiores. La mayoría de estas escaleras se encontraban próximas a la parte exterior de los distintos sectores del ejército. En el área más interna de cada sección había una enorme antesala en la que se alineaban los Estandartes de Regimiento del ejército. Estas antesalas se comunicaban directamente con la estancia principal, situada en el centro del templo: la gran sala de audiencias[3].


  El segundo nivel del templo apenas guardaba relación con el primero. El sector norte, aquí como en la primera planta, estaba dedicado al culto de Takhisis, con una abadía, un archivo y otras dependencias utilizadas por los clérigos oscuros. La situación de los sectores asignada a los cinco ejércitos era idéntica a la del primer nivel. Sin embargo, esta segunda planta estaba reservada a la élite, con su equipamiento de salas de trabajo, alojamientos de oficiales, salas de consejo, un salón de baile, tesorería y un balcón[4].


  Cada Señor del Dragón tenía un acceso privado a la sala de audiencias, que conducía directamente a unas plataformas de tres metros de altura en las que se sentaban los mandatarios durante el consejo. No obstante, Kitiara prefirió entrar por la primera planta (después de sus tropas) y subir a la plataforma remontando la escalinata semicircular[5]. Desde la pared norte, un «angosto puente rocoso» se unía con otra plataforma, algo más alta que las restantes, que se alzaba en el centro de la sala «reptando desde el suelo como una lóbrega serpiente»[6]… La Puerta de Takhisis. Sin embargo, la Reina Oscura no se encontraba allí, ya que todavía no podía entrar en el mundo plenamente. Su presencia se advertía como una densa penumbra en el nicho situado sobre el de Ariakas, de cara al acceso sobrenatural. El techo abovedado de la vasta cámara se encumbraba casi treinta metros, dejando espacio para que los dragones se posaran en unos nichos abiertos en lo alto de las paredes[7].


  La torre central y los seis chapiteles exteriores se alzaban sobre la cúpula de la sala de audiencias. En ellos estaban situados los aposentos de los cinco Señores de los Dragones, así como un sexto que se conectaba con el sector clerical del templo. A pesar del efecto ilusorio creado por el suelo en el centro del nivel de la torre, que daba la impresión de estar comunicado con los alojamientos, no existía tal conexión física; de hecho, el centro se abría a la parte alta de la cúpula de la sala de audiencias. El único modo de acceder a estos alojamientos era remontando la escalera en forma de espiral de cada torre exterior correspondiente a cada sector del ejército, en la primera planta. Tres de estos chapiteles continuaban ascendiendo hacia el nivel superior de la torre central, que estaba guardada por Gorzaug, un sicario predilecto de Takhisis[8].


  El nivel de mazmorras había sido excavado en los cimientos rocosos del templo, pero comprendía mucho más que los calabozos y las correspondientes cámaras de la muerte y sala de guardia. En este nivel subterráneo, cada sector del ejército disponía de una armería, sala de entrenamiento, cocina y almacén de vituallas. Los clérigos tenían dos dependencias: la Abadía Oscura y el Obrador Arcano. También había una serie de cavernas ajardinadas que conducían a los aposentos dispuestos en previsión del advenimiento definitivo de la Reina Oscura[9].


  Caramon, Berem, Tasslehoff y Tika estaban retenidos en un calabozo situado al sur de la sala de guardia. Una maciza reja de hierro separaba el corredor, que discurría hacia el norte, de otro sector: la zona donde Laurana permaneció encerrada hasta que la llevaron ante el Gran Consejo[10]. Cuando los compañeros lograron huir, Caramon fue en pos de Berem, que había echado a correr hacia el norte, en tanto que Tas y Tika tomaban un corredor que se dirigía hacia el este, con el propósito de despistar a los soldados[11]. El corredor este se convertía más adelante en un largo túnel que ascendía de manera gradual, sin celdas ni intersecciones con otros pasillos. Terminaba en unas puertas cerradas a cal y canto; allí quedaron atrapados Tika y Tas[12].


  Al igual que el corredor este, el pasillo norte no tenía intersecciones. Después de pasar ante una larga hilera de calabozos, se estrechaba en un túnel que descendía en espiral hasta alcanzar gran profundidad y llegaba a una pequeña cámara, que era otra sala de guardia[13]. Al otro lado de un intrincado arco de piedra, había una caverna natural excavada por las aguas de una corriente subterránea[14]. Treinta metros más adelante, donde el arroyo trazaba una curva, se encontraba la Piedra Fundamental[15]. Cuando Berem la alcanzó, el templo se sacudió en sus cimientos. Todos los compañeros, incluidos Tanis y Laurana, huyeron por el corredor que Tika y Tas habían tomado con anterioridad[16]. Takhisis había sido expulsada de Krynn y en las horas que siguieron, el templo reasumió su forma original y por último explotó[17].
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  Rutas DRAGONLANCE


  Rutas DRAGONLANCE - Crónicas


  Los Héroes de la Lanza recorrieron la faz de Krynn conforme el azar y la necesidad los guiaron a nuevas misiones. Para seguir sus largas marchas, en primer lugar debemos determinar las fechas en que se encontraban en distintos lugares. Al recurrir a la cronología, el lector advertirá que aunque Ansalon se ha descrito como situado en el hemisferio sur, las fechas de las estaciones y el clima corresponden al hemisferio norte de la Tierra. De esta suerte, los héroes encontraron nieve en su camino a Tarsis y la Fiesta de Primavera tuvo lugar el veinte de marzo.


  Una cuidadosa investigación ha evidenciado que, aun utilizando el calendario del hemisferio norte, no todas las discrepancias tienen explicación. Las anomalías más notables son la fecha establecida en el encuentro de la posada (trece de noviembre[1]) y la de la boda de Riverwind y Goldmoon, celebrada en el último día del otoño. Esta última correspondería al veinte o veintiuno de diciembre en el hemisferio norte de la Tierra, e incluso preceptivamente tuvo que ser antes de finales de octubre. Tanto el encuentro en la posada como la boda se han adelantado a unas fechas más tempranas del otoño a fin de disponer de un tiempo mínimo para llevar a cabo las distintas misiones, entre ellas la llegada a Tarsis, alrededor de un mes después de la boda y dar a Theros un mes para forjar las Dragonlances antes de la celebración del consejo de la Piedra Blanca, el veintiocho de diciembre, única fecha, por otro lado, establecida con exactitud[2].


  Dentro de los límites de las fechas principales, tanto las Crónicas como los juegos de módulos correspondientes han sido la base para realizar la cronología diaria que aparece a continuación. Debido a que los módulos amplían a menudo el tiempo transcurrido en lugares y actividades por motivos del juego, las fechas indicadas a la izquierda siguen el paso de las Crónicas salvo contadas excepciones. La primera cifra corresponde al día y la segunda al mes.


  Año 351 d.C.[3]


  
    6.9 Riverwind regresa a Que-shu[4].


    11.9 Riverwind muestra la Vara al Chieftain[5].


    13.9 Riverwind y Goldmoon aparecen en las afueras de Solace[6]. Encuentro en la posada El Último Hogar. Huida a casa de Tika[7]. Los que-shus toman prisionero a un miembro del ejército de los Dragones.


    14.9 Lucha con draconianos en el Camino de Haven; el Pico del Orador y el Bosque Oscuro; los pegasos transportan a los compañeros a medio día de camino de Que-shu. Poblado que-shu destruido.


    15.9 Los compañeros llegan a Que-shu[8]. Parten al anochecer. Acampan en las montañas de la Muralla del Este. Ataque a Solace por la tarde.


    16.9 Capturados en pantano por draconianos. Huida y llegada a Xak Tsaroth por la tarde. Ataque del dragón. Acampada en el Templo de Mishakal.


    17.9 Los ejércitos de los Dragones inician la marcha desde el norte de Abanasinia[9]. Los compañeros descienden a Xak Tsaroth. Rescatan discos. Destrucción de Xak Tsaroth. Acampada en las montañas de la Muralla del Este.


    18.9 Al alba se ve el humo de Solace desde el paso de montaña[10]. Reapertura de la posada[11].


    20.9 Regreso de los compañeros a Solace. Capturan a los compañeros, a Theros y a Gilthanas[12].


    21.9 Marcha al sur; viaje toda la noche.


    23.9 Encuentro con Fizban al amanecer[13].


    24.9 Rescatados por los elfos. Viaje a Qualinost; llegada a primera hora de la tarde[14].


    25.9 Salida de Qualinost al alba. Laurana los sigue[15]. El ejército de los Dragones parte de Pax Tharkas hacia Qualinost[16]. Los elfos qualinestis salen hacia Ergoth. Al anochecer los héroes llegan al Sla-Mori[17].


    26.9 Huida de Pax Tharkas con prisioneros por la mañana. Muerte de Verminaard[18].


    28.9 El ejército de los Dragones reconquista Pax Tharkas.


    30.9 Último día de otoño. Llegada al valle de la Esperanza. Goldmoon y Riverwind se casan[19].


    5-9.10 Un grupo se arriesga a entrar en el Monte de la Calavera para encontrar un mapa de las puertas de Thorbardin[20].


    10.10 Primer consejo de la Piedra Blanca[21].


    12.10 Un grupo parte del valle de la Esperanza hacia Thorbardin para pedir ayuda a los Enanos de las Montañas[22].


    16.10 Pernoctan en el Árbol de la Vida de Hylar.


    17.10 Audiencia con el consejo de los thanes a primera hora de la mañana. Se recobra el Mazo de Kharas en la Tumba de Derkin. Se devuelve el Mazo a los enanos.


    18.10 Regreso al valle de la Esperanza.


    23.10 Refugiados llegan a Thorbardin. Ceremonia de entrega del mazo[23].


    24.10 Los compañeros parten para Tarsis[24].


    1.11 Llegada a Tarsis por la mañana. Encuentro con Alhana. Los dragones atacan al anochecer[25]. Separación de los compañeros: Tanis, Raistlin, Caramon, Tika, Riverwind y Goldmoon parten hacia el este; Sturm, Flint, Tasslehoff, Laurana, Gilthanas y Elistan van hacia el oeste, pasando primero por el sur.


    2.11 Los grifos vuelan toda la noche (del 1.11) y todo el día[26].


    4.11 Llegada a Silvanesti al anochecer[27]. Noche de sueños compartidos.


    7.11 Grupo de héroes del oeste llega al glaciar[28].


    10.11 Hallazgo de bote deslizador naufragado. Empieza ventisca[29].


    14.11 Los Bárbaros de Hielo rescatan a los compañeros y los conducen al poblado[30].


    15.11 Combate en el Campamento de Hielo. Viaje en bote deslizador al poblado[31]. Grupo de Tanis despierta del sueño en Silvanos[32].


    16.11 El grupo del oeste llega al Muro de Hielo por la mañana; subida, hallazgo del túnel, entrada al castillo y recuperación del Orbe. Huida en el bote deslizador. En el este, Lorac muere durante el día. Los héroes parten por la noche[33].


    18.11 Laurana y su grupo llegan a la bahía de la Montaña de Hielo[34].


    19.11 Comienza travesía hacia Sancrist[35].


    21.11 El grupo de Tanis llega a Port Balifor.


    22.11 El dragón blanco hunde el barco cerca de las costas de Ergoth del Sur al anochecer[36].


    23.11 El grupo de Laurana llega a Qualimori. Parte por la noche[37].


    24.11 Viaje corriente arriba por el Camino de Plata al estanque[38].


    25.11 Sturm y Derek parten. Silvara guía al resto hacia la Montaña del Dragón[39].


    28.11 Sturm y Derek llegan a la isla de Sancrist. Theros empieza a forjar las Dragonlances[40].


    29.11 Sturm es aceptado en la orden más baja de los caballeros[41].


    1.12 Sturm parte con los caballeros rumbo a Palanthas[42].


    22.12 Laurana, Flint, Elistan y Theros navegan hacia Sancrist y Gilthanas y Silvara embarcan rumbo a Sanction[43].


    23.12 El grupo de Tanis abandona Port Balifor. En gira por la zona con espectáculo del «Hechicero Rojo y sus maravillosos trucos» a fin de ganar dinero para pasajes de barco[44].


    27.12 Tas y Fizban en Monte Noimporta[45].


    28.12 Consejo de la Piedra Blanca. Día de la Carestía. Theros, Laurana y Flint llegan al consejo[46].

  


  Año 352 d.C.


  
    20.1 Laurana, Tas y Flint embarcan hacía Palanthas[47].


    4.2 Kitiara llega a Flotsam en busca del Hombre de la Joya Verde[48].


    14.2 Laurana llega a Palanthas[49].


    17.2 Gilthanas y Silvara capturados cerca de Sanction[50].


    19.2 Raistlin conquista el Orbe de los Dragones a las afueras de Kendermore[51].


    20.2 Laurana, Tas y Flint llegan a la Torre del Sumo Sacerdote[52]. Ventisca. El grupo de Tanis llega a Flotsam y roba armaduras[53].


    21.2 Ceremonia de investidura de Sturm[54]. Tanis y Caramon negocian pasaje. Kitiara y Tanis se encuentran[55]. El Pueblo de las Sombras libera a Gilthanas y Silvara en Sanction[56].


    22.2 Derek conduce a los caballeros a las Llanuras de Solamnia[57]. Kitiara deja a Tanis en Flotsam alrededor de medianoche[58]. Kitiara hace una breve parada en Sanction y es vista por Gilthanas y Silvara después de encontrar los huevos de los Dragones del Bien en el Templo de Luerkhisis[59].


    23.2 Batalla de la Torre del Sumo Sacerdote. Sturm muere[60].


    24.2 Kitiara regresa a Flotsam antes del amanecer[61]. El grupo de Tanis embarca en el Perechon[62].


    25.2 Kitiara los persigue por la mañana, pero se retira cuando el Remolino los engulle[63].


    26.2 El ejército de Kitiara se reagrupa[64]. Raistlin se vale del Orbe para escapar del barco[65]. Los héroes naufragados son rescatados por elfos marinos y llevados a la sumergida ciudad de Istar[66]. Gilthanas y Silvara en la Isla de los Dragones.


    1.3 Raistlin aparece en la biblioteca de Palanthas, donde es visto por Tas[67]. Laurana es nombrada general[68].


    2.3 Los Dragones del Bien llegan a Palanthas al amanecer[69].


    20.3 Fiesta de la Primavera[70]. Las fuerzas de la Piedra Blanca entran triunfantes en Kalaman[71].


    21.3 El caballero Soth rapta a Laurana[72].


    22.3 Tanis y su grupo son transportados por los elfos marinos a la costa, cerca de Kalaman. Llegan a la ciudad por la mañana. Kitiara expone sus condiciones para entregar a Laurana[73]. Laurana es llevada a Neraka[74]. Tanis, Flint, Tas, Caramon, Tika y Berem parten de Kalaman a medianoche montados en dragones de bronce[75]. Takhisis convoca consejo general[76].


    23.3 Fizban divisa al grupo cerca de las Khalkist y lo guía al interior de las montañas. Acampada al otro lado del barranco del puente desplomado[77]. Los ejércitos de los Dragones llegan a Neraka[78].


    25.3 Llegada a la Morada de los Dioses. Flint muere[79].


    26.3 Ariakas llega temprano por la mañana. Desfile por la tarde[80]. Héroes entran en Neraka a media tarde. Tanis se reúne con Kitiara. Los demás son hechos prisioneros[81]. A última hora de la tarde se celebra el consejo extraordinario[82]. Berem huye y consigue llegar a la Piedra Fundamental[83]. El Templo de Neraka se destruye y los compañeros escapan[84].
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  Guerra de la Lanza


  La historia de la Guerra de la Lanza fue detallada en el diario de guerra del caballero Gunthar y resumida por Astinus en sus Crónicas[1]. Como hacía notar Gunthar, el verdadero origen de la guerra radicaba en la destrucción del Templo de Istar durante el Cataclismo, ya que la reconstrucción degenerada de la estructura permitió la entrada parcial de Takhisis, Reina de la Oscuridad, en Krynn. Con ella regresaron los dragones, y «con ellos en libertad, la guerra era inevitable». El lento crecimiento del templo y la aglutinación de sus fuerzas perversas le llevó más de dos siglos, pero su asalto dio comienzo en serio en el 348 d.C.[2]


  Con la reconstrucción del templo en la llanura de Neraka, Takhisis atrajo a los hombres del lugar a sus filas, ampliando el área de influencia por toda la zona central de las montañas Khalkist, incluida la ciudad de Sanction. Desde estas tierras céntricas, los ejércitos de los Dragones podían atacar en todas direcciones. La pauta de la campaña se basaba en la proximidad y en estrategia política. Los primeros ataques se produjeron contra las áreas más cercanas que carecían de una fuerza militar consistente y por ende eran más fáciles de derrotar, sin olvidar la posibilidad de que sus habitantes fueran partidarios de los ejércitos de los Dragones. En efecto, en muchos de los territorios conquistados se unieron nuevas tropas al ejército invasor incrementando sus fuerzas y consolidándolo para hacer frente a las batallas más difíciles que vendrían a continuación. Primero se atacó el norte, después el este y posteriormente el sur. Los ejércitos arremetieron contra el oeste y el suroeste sólo después de haber desarrollado una base sólida. Virtualmente en todas las campañas de importancia fueron utilizadas el Ala Roja y/o el Ala Azul, las dos de mayor rango. Las Alas Verde, Negra y Blanca sólo tomaron parte como unidades de apoyo, en conflictos de escasa importancia y como fuerzas de ocupación.


  A despecho de los contraataques de las fuerzas de la Piedra Blanca, no se obtuvo una victoria completa. De hecho, el territorio reconquistado por la fuerza de las armas fue poco más que Solamnia. El tratado con el que se puso fin a las hostilidades estipulaba que los ejércitos de los Dragones tenían que retirarse de las tierras ocupadas por la fuerza, pero en aquellas zonas donde sus habitantes autóctonos se habían aliado con ellos, los territorios continuaron bajo su control. En consecuencia, el área central desde la que las fuerzas de la Reina Oscura se desplegaron originalmente no sólo no sufrió merma alguna, sino que conservó varias zonas anexionadas durante la guerra[11].


  La constante presencia de las restantes fueras de los ejércitos enemigos, incluidos los propios dragones, tenía por fuerza que desembocar en nuevos conflictos después del supuesto «final» de la guerra. Por consiguiente, no fue algo inesperado el que Kitiara, Señora del Dragón de mayor rango tras el conflicto, atacara Palanthas dos años después de firmarse el tratado[12].


  
    348


    Principios de verano: Nordmaar cae. Ciudadela Norte se rinde y Valkinord es arrasada.


    Otoño: Se inicia el ataque oriental.


    349


    Invierno: Alianza con Khur. Balifor y Goodlund ocupadas.


    Verano, otoño: Ataque a Silvanesti. Evacuación de los elfos, que abandonan la acosada región[3].


    350


    Ejército de los Dragones se reagrupa tras las batallas en Silvanesti.


    351


    Primavera: Comienza el ataque al oeste. Lemish y Thotl y Throtl se unen al ejército de los Dragones.


    Verano, otoño y parte del invierno: Llanuras de Solamnia divididas. Kalaman ocupada[4]. Fuerzas del alcázar de Dargaard conquistan Vingaard. Los caballeros se retiran a la Torre del Sumo Sacerdote y prenden fuego a la ciudad que rodea el alcázar de Thelgaard[5].


    Verano: Ataque a Abanasinia[6]. Xak Tsaroth ocupada. Se toma Pax Tharkas.


    Otoño: Comienza la campaña contra Qualinesti. Que-shu y Solace incendiadas. Qualinost es evacuada. Muere el Señor del Dragón Verminaard.


    Invierno: Tarsis ocupada y posteriormente destruida. El Señor del Dragón Feal-thas muere en el castillo del Muro de Hielo[7].


    352


    Primavera: Los ejércitos de los Dragones derrotados en la batalla de la Torre del Sumo Sacerdote. Fuerzas de la Piedra Blanca contraatacan. El alcázar e Vingaard reconquistado. Los ejércitos de los Dragones se retiran al este. Roto el cerco de la Kalaman[8]. Kenderhome derrota al Ejército Blanco de los Dragones y mata a Toede[9]. Caída de Neraka y derrota de Takhisis. Establecidos territorios para los ejércitos de los Dragones mediante tratado de paz[10].
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  Rutas DRAGONLANCE - Leyendas


  En las Leyendas de DRAGONLANCE se efectuaron muchos menos viajes que en las Crónicas. Los más significativos fueron los realizados en el tiempo más que los viajes de un lugar a otro: desde el presente al pasado, después a un pasado más próximo, luego a un tiempo que no llegaría a ser, y por último de vuelta al presente. La mayoría de las fechas dadas se basan en las estaciones y en tiempo estimado de viaje. Como en el apartado de las Crónicas, la primera cifra corresponde al día y la segunda al mes.


  Año 354 d.C.[1]


  
    20.1 Crysania se reúne con Raistlin en los aposentos de Astinus para comunicarle la advertencia de Paladine[2].


    22.1 Crysania visita a Raistlin en la Torre de la Alta Hechicería[3].


    26.1 Kitiara visita a Raistlin[4].


    28.1 Crysania envía a Tasslehoff en busca de Bupu[5].


    1-15.2 Tanis escolta a Crysania desde Palanthas a Solace[6].


    15.2 Reunión de Tika, Tanis, Riverwind, Caramon y Crysania en la posada. Tanis parte a medianoche para Qualinost[7].


    16.2 Crysania parte sin escolta[8]. Tas llega con Bupu, Tika envía a Caramon y a Tas en pos de Crysania[9].


    18.2 Caramon y Tas todavía a mitad de camino de Haven. Hombres en una taberna informan haber visto a Crysania en el bosque[10]. Crysania los encuentra acampados. Crysania es atacada por el caballero Soth[11]. Raistlin atrae al bosque de Wayreth a los viajeros y después explica su plan a Dalamar[12].


    19.2 Par-Salian envía a Caramon, Crysania y Tas al pasado, a la época del Cataclismo[13].


    20.2 Raistlin se traslada al tiempo del pre-Catataclismo[14].


    25.2 Raistlin se pone en contacto con Dalamar desde 100 d.C.[15]


    26.2 Tanis se reúne con Elistan, Dalamar y Astinus en Palanthas, y se entera de la entrada de Raistlin al Abismo y del plan de Kitiara de atacar Palanthas[16].


    27.2 Tanis vuela a Sancrist y regresa con Gunthar[17].


    1.3 Gunthar refuerza la guarnición de la Torre del Sumo Sacerdote con más caballeros. Muere Elistan. Dalamar previene a Tanis de que Kitiara lanzará su ataque al día siguiente[18].


    2.3 La ciudadela flotante de Kitiara sobrevuela la Torre del Sumo Sacerdote por la mañana[19]. 3.3 Caramon y Tasslehoff llegan a Palanthas procedentes del futuro valiéndose del ingenio para viajar en el tiempo[20]. Kitiara ataca Palanthas[21]. Caramon, Tanis y Kitiara llegan a la Torre de la Alta Hechicería. Kitiara muere. Caramon rescata a Crysania y después clausura el Portal dejando a Raistlin en el Abismo[22].

  


  Año 0 a.C. — El Cataclismo


  Caramon, Tas y Crysania llegan a Istar varios meses antes de Yule, las Fiestas de Invierno. Raistlin se traslada a una fecha anterior y vence a Fistandantilus. Crysania es sanada por el Príncipe de los Sacerdotes. Raistlin lleva a Crysania y a Caramon al futuro. Tasslehoff entra al Abismo.


  Año (aprox.) 100 d.C. — La Guerra de Dwarfgate


  
    5.8 Raistlin, Caramon y Crysania despiertan en la Torre de la Alta Hechicería de Palanthas. Raistlin descubre que el Portal ha desaparecido[23].


    6.8 Raistlin/Fistandantilus envía a Crysania a ver a Astinus para indagar la localización del Portal[24].


    13.8 Inician la marcha al sur, hacia Zhaman[25].


    5.9 Los tres caen en la emboscada de unos bandidos cerca de Solanthus. Caramon derrota al cabecilla; nace el ejército de Fistandantilus[26].


    20.9 Fracasan las conversaciones entre los Enanos de las Colinas y los de Thorbardin; los primeros se unen a Fistandantilus[27].


    30.9 Crysania huye a caballo del campamento instalado en las afueras de Garnet[28].


    1.10 Raistlin y Caramon encuentran a Crysania en la aldea devastada por la peste[29].


    20.10 El ejército llega a Caergoth[30].


    1.11 Raistlin utiliza el Orbe de los Dragones para comunicarse con Dalamar[31].


    10-20.11 El ejército cruza el estrecho de Schallsea[32].


    20.11 Se ofrece un banquete a los Enanos de las Colinas y a los bárbaros de las Llanuras. Raistlin soborna a los dewars para que los ayuden en Pax Tharkas[33].


    10.12 Los dewars abren las puertas de Pax Tharkas y el ejército de Fistandantilus se alza con la victoria[34].


    11.12 Los Enanos de las Colinas y los bárbaros de las Llanuras parten de Pax Tharkas sin instrucciones ni avituallamiento[35].


    14.12 Kharas planea el asesinato de Raistlin[36].


    16.12 El ejército llega a las llanuras de Dergoth[37].


    18.12 El atentado de Kharas contra Raistlin es interrumpido por la aparición de Tasslehoff y Gnimsh. Raistlin resulta herido de gravedad y Tas y Gnimsh son llevados prisioneros a Thorbardin[38]. Crysania cura a Raistlin[39].


    9-22.12 El ejército marcha hacia Zhaman[40].


    22.12 Raistlin aparece en Thorbardin, mata a Gnimsh y se lleva a Tas a Zhaman[41].


    24.12 Las bárbaros de las Llanuras desertan; el resto del ejército se pone en marcha por la noche[42].


    25.12 Después de medianoche Raistlin traslada a Crysania hasta el Portal[43]. Caramon y Tas los siguen. El ingenio para viajar en el tiempo se activa y Kharas presencia cómo las llanuras de Dergoth y ambos ejércitos son destruidos[44]. A despecho de las alteraciones que afectan al poderoso encantamiento, Raistlin y Crysania entran en el Abismo[45].
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  Otros mapas


  Al igual que pasa en nuestro mundo, el continente de Ansalon ha experimentado todos los cambios originados por las fuerzas de la naturaleza además de las características peculiares introducidas por sus habitantes y sus enfrentamientos. La batalla entre las fuerzas sobrenaturales de Takhisis, Paladine e, incluso, Raistlin ocasionaron alteraciones no sólo en la población, sino también en el clima y la vegetación.


  Si se siguen los pasos de los míticos héroes en sus viajes, puede captarse un atisbo de las características climatológicas y geográficas de Krynn. Pero ello sólo proporciona información limitada al estrecho corredor por el que pasan los personajes. Y hasta ahora no se habían establecido unas pautas detalladas «a gran escala». El objetivo de los mapas que se incluyen a continuación es ofrecer una información a escala mundial.


  Las características de unos pocos lugares conocidos se han desarrollado, simplemente, basándose en las pautas que se dan en nuestro propio mundo. Cartográficamente, es imposible reflejar las progresivas variaciones existentes entre el núcleo de un área y el de otra adyacente, pero distinta. En ocasiones, los cambios son bruscos. Pero más a menudo se producen de manera escalonada y desigual. Por ejemplo, Kendermore aparecía en un área desértica antes del Cataclismo, en tanto que en la actualidad se encuentra en una especie de vergel que sustenta a toda su población, y/o sólo las zonas limítrofes podrían considerarse desérticas al producirse sequías algunos años. El lector debe tener en cuenta todos estos detalles al examinar los mapas.


  El Abismo


  El único acceso conocido al Abismo es a través de los Portales creados por los magos, de los que había uno en cada una de las Torres de la Alta Hechicería, salvo el breve periodo en el que el de Palanthas se trasladó a Zhaman para su protección[1]. Fue a través de este Portal por donde Raistlin y Crysania, y más tarde Caramon, llegaron al plano Abisal[2].


  Tasslehoff se encontró en el Abismo a través de otra ruta y descubrió la verdadera naturaleza de su terreno. Desde el laboratorio de Raistlin, sito en las entrañas del destruido Templo de Istar. Tas emergió a través de una grieta a un ondulado paisaje extrañamente informe y sin apenas colores[3].


  Ocultos en los repliegues enrojecidos del Abismo están los recintos sagrados de los clérigos oscuros, pero ni dichos recintos ni formación alguna son visibles a quienes viajaban por su superficie[4]. El poder de la mente es predominante. Cuando Tas pidió ver a la persona responsable de aquel lugar, «cambió el paisaje… visualizó todas cuantas ciudades había visitado, pero ninguna en particular… formas familiares que fue incapaz de reconocer. No logró fijar la vista en nada, nada resonó en sus oídos, en una atmósfera saturada de imágenes y susurros». Y cuando llegó a lo que, según referencias, era la sala de espera de Takhisis, si daba crédito a sus ojos «estaba en medio del vacío»[5].


  No obstante, al flotar sobre el Abismo, Tas descubrió que la extraña y ondulante configuración del terreno no era otra cosa que los rasgos del rostro de Takhisis[6].
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  El reino celestial


  En Krynn hay veintiún dioses, cada uno de ellos representado por una constelación del zodiaco, una luna o un planeta[1]. Los dioses se dividen en tres partes iguales, con siete alineados en las fuerzas del Bien, del Mal y de la Neutralidad. Constelaciones de seis de los dioses del Bien, seis del Mal y una de la Neutralidad componen el zodiaco. Cada uno de los cinco planetas del sistema de Krynn representa a un dios de la Neutralidad. Las tres lunas encarnan a un dios del Mal, uno del Bien y uno de la Neutralidad.


  El zodiaco abarca un hemisferio centrado en la única constelación neutral. Gilean, con Paladine y la Reina de la Oscuridad en lados opuestos[2]. En todos los casos, la representación es algo más que simbólica. Conforme las respectivas lunas crecen y menguan, de igual modo los poderes que encarnan experimentan flujos y reflujos en la superficie del planeta[3]. Raistlin tenía la hipótesis de que Astinus era, de hecho, el dios Gilean[4].


  No obstante, la señal más evidente de la implicación directa de los dioses representados se hizo patente en el cielo con las constelaciones. Poco antes del inicio de la Guerra de la Lanza, los compañeros alzaron la vista a la bóveda estrellada mientras se encontraban en el lago Crystalmir y descubrieron el hecho insólito de que faltaban dos agrupaciones de estrellas. La conclusión de Raistlin fue: «Han desaparecido dos constelaciones: la Reina de la Oscuridad y la del Guerrero Valiente. Ella ha venido a Krynn y él ha venido a luchar contra ella»[5]. Una señal aún más clara se produjo meses más tarde cuando Paladine, el Guerrero Valiente bajo la apariencia de Fizban, transportó a Flint al centro de la Morada de los Dioses y desapareció. Cuando su encarnación en Krynn se desvaneció, la constelación de Paladine reapareció en el firmamento[6]. Durante la batalla entablada entre Raistlin y la Reina de la Oscuridad para alzarse con la supremacía, la constelación de la diosa se desplazó de sitio y en el cielo apareció una nueva, que tenía forma de reloj de arena[7].


  Bien


  Constelaciones:


  Paladine (gobierno y tutela)


  Majere (meditación)


  Kiri-Jolith (contiendas justas)


  Mishakal (curación)


  Habbakuk (animales y mar)


  Branchala (música, bosques)


  Luna:


  Solinari (magia blanca)


  Mal


  Congelaciones:


  Reina de la Oscuridad (maldad, odio)


  Sargonnas (venganza, destrucción)


  Morgion (enfermedad)


  Chemos (muertos vivientes)


  Zeboin (muertos vivientes del mar)


  Hiddukel (demonios)


  Luna:


  Nuitari (magia negra)


  Neutralidad


  Constelación:


  Gilean (conocimiento)


  Planetas:


  Sirrion (llamas)


  Reorx (tecnología)


  Chislev (naturaleza)


  Zivilyn (sabiduría)


  Shinare (dinero, riqueza)


  Luna:


  Lunitari (magia neutral)
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  Climatología


  Un punto clave que debe tenerse en cuenta cuando se piensa en el clima de Ansalon es que el continente está situado en el hemisferio sur de Krynn. Desde el casquete polar del sur a los trópicos del noroeste, Ansalon tiene toda una gama completa de climas[1]. Como ocurre con casi todas las características de Ansalon, también se produjeron cambios climáticos tras el Cataclismo. Las distintas localizaciones de los mares alteraron el curso de las corrientes de aire marinas y de las borrascas. La aparición de nuevas y más extensas cadenas montañosas incrementó las variaciones locales, y las correspondientes lluvias de barlovento y las sequías de sotavento trasladaron los climas desérticos.


  Pre-Cataclismo


  La mayor parte de Ansalon era habitable antes del Cataclismo. Por lo general, un clima ecuatorial con su característica humedad y abundantes precipitaciones, tan favorables para la expansión de zonas boscosas, no se presta bien para desarrollar una agricultura productiva. Gracias a las corrientes frías del oeste, el clima ecuatorial de Krynn quedaba restringido al lejano noreste.


  Las altas presiones, con su consiguiente descenso de vientos secos, se concentraban en las tierras bajas interiores, al este de las Khalkist durante el invierno, y en la bahía situada inmediatamente al norte durante el verano, creando de este modo unas condiciones de características desérticas a lo largo de todo el año. El límite occidental de esta área, cerca de Kendermore, resultaba menos afectado debido al traslado hacia el norte del tiempo seco en verano y su localización más hacia la costa en invierno. Algunas estaciones y/o años fueron bastante húmedos. Es probable que incluso más cerca de las Khalkist existieran zonas de hierbas ralas y matojos. En definitiva, la extensión del área no era lo bastante grande para producirse las vastas y arenosas expansiones de un desierto.


  Entre las zonas ecuatoriales y desérticas del noreste de Ansalon existía una estrecha franja de sabana o grandes praderas, que comprendían desde brañas de hierba alta con abundantes árboles, en los límites de los bosques tropicales, hasta llanuras de hierbas bajas con árboles a lo largo de los cursos fluviales, próximas al desierto. Estos climas subtropicales son excelentes para la producción de forraje y grano y toleran una mayor variedad de agricultura apoyada con fertilización y riego. De esta suerte, no es de sorprender que las ciudades principales de Istar se encontraran en esta zona. El área más extensa de Ansalon tenía un clima templado. Desde Sancrist en el oeste hasta la suroriental Goodlund, una ondulada franja abarcaba todo el antiguo Ergoth y Solamnia, después viraba al sur a través de las Khalkist hasta Silvanost y más allá. En esta zona, la abundancia y frecuencia regular durante todo el año de las precipitaciones eran las más indicadas para la agricultura. Aunque de vez en cuando los inviernos eran más fríos y se producían nevadas esporádicas, la estación hibernal no era ni muy larga ni muy cruda.


  El clima continental de la zona meridional de Ansalon provocaba inviernos cuya crudeza se incrementaba conforme se viajaba hacia el sur y tierra adentro. No obstante, los veranos cálidos, y primaveras y otoños agradables, aunque cortos, hacían estas tierras habitables salvo en las cumbres altas. El aire más frío retardaba la evaporación, favoreciendo el crecimiento de grandes bosques en los que se mezclaban árboles de hoja ancha y caduca y los de verdes agujas perennes. Estos últimos eran muy abundantes cerca de las áreas costeras, tales como Qualinesti y Silvanesti. Allí donde no había árboles, ya fuera por causas naturales o por deforestación para ganar terreno para la agricultura, las tierras eran productivas tanto para cultivos como para pastizales.


  Las áreas más meridionales de la zona continental entraban de manera gradual en una estrecha franja en la que sólo crecían árboles perennes antes de alcanzar la parte más fría de Ansalon: la tundra subglacial con sus musgos, líquenes, marjales, pantanos; un paisaje monótono, roto sólo por unos pocos árboles perennes enanos, crecidos al abrigo de las áreas resguardadas. Sin embargo, incluso allí el verano podía ser agradable. Las corrientes cálidas del este frenaban el avance de un clima ártico, circunscrito en el lejano sur.
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  Post-Cataclismo


  Uno de los cambios climáticos más evidentes tras el Cataclismo fue la expansión de la zona ártica en el sur. Aunque la masa continental de Ansalon no alcanza esta área, la alteración y consiguiente debilitación de la corriente cálida oriental, al atravesar el nuevo mar de Istar, ha propiciado que los cercanos hielos polares se extiendan por la costa sur del continente. Una vez iniciado el proceso, la creciente expansión glacial se hizo imparable. El sistema de altas presiones, con sus temperaturas gélidas, vierte sobre las llanuras meridionales de Ansalon chorros de aire frío y seco procedentes del glacial, propiciando la lenta y constante expansión de los hielos.


  Los efectos de vientos progresivamente fríos y secos fueron extensos y generalizados. La corriente fría occidental se tornó más fría y fuerte después del Cataclismo, de manera que cada «franja» climática sufrió un ligero desplazamiento hacia el norte. En consecuencia, Tarsis se encuentra ahora en una zona subglacial, en tanto que la zona continental, con su clima variable de inviernos fríos con abundantes precipitaciones de nieve, abarca Ergoth del Sur, el área meridional de Solamnia, toda Abanasinia y un área de Silvanesti ligeramente superior a la de antes del Cataclismo. Las corrientes frías que penetran en el Nuevo Mar tal vez hayan contribuido también a este desplazamiento septentrional en las franjas climáticas.


  El efecto de «barrera», causado por el gran crecimiento de las montañas Khalkist, donde se frenan los frentes lluviosos, ha propiciado una ligera expansión del área desértica del norte. La súbita aparición del mar de Istar permitió que las corrientes ecuatoriales se trasladaran mucho más al sur. La enorme extensión de agua también aportó la benigna influencia «marina» a las áreas costeras colindantes, reduciendo mucho la rigurosidad de temperaturas extremas. De tal suerte, el clima cálido y húmedo ecuatorial, ya presente en el noreste, se extendió más hacia el sur. Entre el desplazamiento hacia el norte de las franjas de clima frío, la expansión del desértico, y el desplazamiento al sur del ecuatorial, el espacio para el variable clima subtropical se vio reducido. Ansalon es ahora una tierra de climas extremos.
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  Población


  En cualquier mundo, el clima es uno de los factores principales en la ubicación de población. La gente tiende a establecerse en zonas físicamente confortables que permitan la producción del alimento necesario tanto para las personas como para los animales. No obstante, las distintas condiciones climáticas abarcan amplias franjas, de manera que deben tenerse en cuenta otros factores adicionales a la hora de explicar las ubicaciones específicas con mayor densidad de población: transportes, viabilidad en suministro de agua, terreno, cercanía a otras áreas pobladas previamente, situación estratégica comercial y/o militar, todo ello estrechamente vinculado entre sí. Por último, el mero hecho del tamaño de una ciudad o región se convierte en un atractivo que trasciende en inercia histórica.


  Densidad de población anterior y posterior al Cataclismo


  Lógicamente, la población de Ansalon decreció de manera dramática a raíz del Cataclismo. Miles y miles de miembros de las distintas razas perecieron, ya fuera en las inundaciones y terremotos provocados por la hecatombe o durante los meses y años que siguieron de hambre y carencia de hogares. Los cambios climáticos, la interrupción del comercio y la desaparición tanto de las instituciones gubernativas como religiosas dieron como resultado que la población tuviera que enfrentarse a obstáculos casi insalvables para conseguir simplemente subsistir. En tales condiciones era ya de por sí difícil mantener el número de habitantes y mucho menos incrementado.


  Las ciudades principales y las zonas de congregación ya establecidas antes del Cataclismo se mantuvieron fuertes después del desastre, salvo las que sufrieron graves daños. De hecho, algunas poblaciones se hicieron más importantes a raíz del Cataclismo, ya que su fama atrajo a los desheredados.


  Xak Tsaroth, antaño una próspera ciudad y uno de los principales centros de comercio, también se dio por perdida… excepto para los enanos gullys, que la redescubrieron. Las alteraciones de los mares afectaron sobremanera a otras dos ciudades: Tarsis y Daltigoth. Ambas perdieron sus tradicionales rutas comerciales: Tarsis por la retirada de la zona litoral y Daltigoth al quedar separada de la masa continental. La reducción del comercio y alianzas políticas provocaron la decadencia de estas ciudades y de las regiones interiores menos desarrolladas y directamente dependientes de ellas. A la inversa, pueblos que de repente se convirtieron en puertos de mar, como fue el caso de Caergoth, experimentaron un rápido crecimiento de población. Además, se levantaron ciudades totalmente nuevas, tales como Haven y Solace[1].


  Distribución racial


  Las áreas de asentamiento más tradicionales siguieron pobladas por los mismos grupos raciales después del Cataclismo. Los humanos continuaron siendo la raza predominante en las áreas que estaban bajo su dominio antes de la hecatombe: Solamnia, Ergoth del Norte, Abanasinia, Nordmaar, Khur y Balifor[2].


  Daltigoth fue la excepción. La decadente capital derruida del antiguo Imperio de Ergoth (desmoronado en el 1240 a.C.) fue quedando deshabitada de manera gradual a raíz del desastre. En la época de la Guerra de la Lanza fue reocupada por ogros[3].


  Las razas malignas que lograron escapar de Istar y del edicto de exterminio promulgado por el Príncipe de los Sacerdotes justo antes del Cataclismo, siguieron sobreviviendo en sus tierras ancestrales: los minotauros en las montañosas islas del este y los ogros y goblins en las Khalkist[4]. Alrededor de un siglo después del Cataclismo, el hambre empujó a grupos de ogros y goblins hacia el suroeste de Ansalon[5]. La reducción de la población humana en las tierras limítrofes a raíz del desastre dejó abiertas las puertas a esas turbas para que conquistaran dichas áreas desprotegidas, como ocurrió con Throt, que cayó en poder de los goblins[6].


  Las otras razas, enanos, gnomos y kenders, también permanecieron en sus antiguos emplazamientos. La mayoría de los Enanos de las Montañas, incluidos los dewars, moradores de los subterráneos más profundos, así como también los gnomos, nunca habían querido mezclarse con las otras razas y se habían mantenido aislados en sus asentamientos[7]. El reino enano de Thoradin, en las Khalkist, cerró sus puertas mucho antes de que sobreviniera el Cataclismo y según los rumores habitaban en las madrigueras conocidas posteriormente como Zhakar[8]. Los Enanos de las Colinas continuaron viviendo en las tierras cercanas a los reinos de montaña de los que procedían sus antepasados y viajando a dondequiera que requiriesen sus servicios como constructores[9]. Antes del Cataclismo, los enanos gullys ya eran rechazados por todas las otras razas y se habían visto forzados a llevar una vida casi nómada. Por fin, la aparición de tantas ruinas y viviendas desalojadas les proporcionaron asentamientos donde establecerse; el más notable de todos fue Xak Tsaroth[10]. Los gnomos ampliaron un poco sus límites, ocupando las nuevas tierras emergidas al norte del Monte Noimporta[11]. Las tierras bajas de las naciones kenders, tanto Goodlund como Hylo, quedaron anegadas durante las inundaciones del Cataclismo, pero esta raza tan inconstante en otras cosas fue tenaz en este particular y continuó viviendo en las áreas restantes de sus asentamientos ancestrales[12].


  El nuevo establecimiento de los elfos como resultado de la Guerra de Kinslayer fue anterior al Cataclismo[13]. Posteriormente continuaron escondidos en sus bosques, evitando el contacto con las demás razas hasta que sufrieron los ataques de las ejércitos de los Dragones. Por último, silvanestis y qualinestis prefirieron abandonar sus tierras ancestrales y no presentar más resistencia[14]. La cuarta rama de esta raza, los elfos marinos, hicieron de la hundida Istar su hogar tras el Cataclismo, pero su reino se extendía por el oeste hasta Kalaman[15].


  Existen algunas otras razas en Krynn, pero son poco conocidas y no se sabe a ciencia cierta cuántos miembros las conforman. Al oeste del reino de los elfos marinos está el de los dragones marinos[16]. Pueden encontrarse trolls en un valle cercano a Pax Tharkas[17]. El arcaico Pueblo de las Sombras, de apariencia simiesca, tiene asentamientos en el subsuelo de otras ciudades aparte de Sanction, pero incluso para los habitantes de esas localidades su presencia es un mero rumor[18]. Hasta en los hielos glaciales del lejano sur hay habitantes humanos y sus enemigos, los hombres-morsa o thanois[19].
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  Índice alfabético de lugares


  Este índice incluye virtualmente todos los nombres de los lugares que aparecen en el atlas, salvo aquellos más pequeños a los que se hace mención en cualquiera de los libros y juegos de módulos DRAGONLANCE. Los nombres alternativos o denominaciones utilizadas en algunos mapas se incluyen entre paréntesis. Los lugares de importancia van precedidos por unas coordenadas que indican su posición aproximada en los mapas mundiales y/o regionales. Una raya (—) indica que no es aplicable ninguna coordenada. Las localizaciones importantes de los mapas locales correspondientes tienen las siguientes abreviaturas:


  F: Flotsam


  Q: Qualinost


  FV: Foghaven, valle de


  Sc: Sanction


  I: Istar


  Sl: Solace


  N: Neraka


  Th: Thorbardin


  P: Palanthas


  Ts: Tarsis


  PB: Port Balifor


  XT: Xak Tsaroth


  PxT: Pax Tharkas


  A todos los nombres los sigue el número de página o páginas en las que el vocablo (o denominación alternativa) puede localizarse. La página en la que se hace por primera vez referencia al lugar (o aparece en mapa general) está en redonda. Si es en un mapa regional, se indica en cursiva. Si el mapa es local, el número va en negrilla.


  Nota: por compatibilidad, en la versión electrónica aparecen las coordenadas entre llaves a continuación del nombre del lugar.


  Abanasinia, Abanasynia {O-13}: XVI, 2


  Abanasinia llanuras de {O-13}: XVI, 2


  Abismo, el llano Abisal {—}: 151


  Abrevadero, El (SI) {—}: 9


  Agua Candente {F-30}: 60


  Agua Oscura, río {P.5-12.5}: 4


  Aguas Agitadas {N-32}: 61


  Aguas Turbias {F-25}: 60, 95


  Aguas Turbulentas {C-30}: 60


  Alas de Habbakuk {—}: 104


  Albur, El {F-32}: 60


  aldea azotada por la peste {—}: 147


  Algoni, estrecho de {PQ-10}: 2, 79


  Alianza de Ogros {J-26}: 60, 95


  Alta Hechicería - Istar, Torre de la {—}: 69


  Alta Hechicería - Palanthas, Torre de la {—}: 97-100


  Alta Hechicería - Wayreth, Torre de la (Torre de Wayreth) {—}: 2, 79, 41


  Ansalon {—}: XIII


  Antigua Calzada de la Costa {U-14}: 2


  Árbol de la Vida de Hylar (Th) {—}: 45-49


  Atormentado, Bosque {—}: 62


  Balifor {L/O-25}: 61


  Balifor, bahía de {NQ-24/26}: XVII, 3, 61


  Balifor, ciudad de {P-29}: XV


  Balifor, reino de {KR-25/32}: XV


  Bárbaros de Hielo, poblado de los {X-15}: 2, 54, 140


  barranco, el {K-20.5}: 114-116


  Batalla, llanura de la {Q.5-13}: 7


  Batientes, Los {L-32}: 61


  Blode {O-20}: 3


  Bloten {O-20}: XV, XVII, 3


  Bordada sin Puertos {K-33}: 61


  Branchala, había de {F-13}: 94, 97


  Brisa Salada, La (F) {—}: 65


  Brizas, estrecho {K-32}: 61


  Brumas, isla de las {I-33}: 60


  Buche, El {N-30}: 61


  Cadena, Sala de la (PxT) {—}: 35


  Caergoth {M-12}: XIV, XVI, 79, 94, 147


  Caergoth, cabo {N-11}: 79


  Calavera, Monte de la (Zhaman) {Q-13}: XVI, 2, 7, 43, 141


  Calderas, bahía las {M-32}: 61


  Cámara de los Antepasados (XT) {—}: 22, 25


  Cámara de los Antepasados (PxT) {—}: 34


  Camino de Plata, El (Thon-Sargon) {O-7}: 79, 83


  Camino Viejo, puente del {P.5-13}: 4


  campamento draconiano {P-14}: 5, 18


  Campiñas Cercanas {P-13}: 4


  Campos del Norte {P-13}: 4


  Cantiles, Los {M-32}: 61


  Cañadas Brumosas {K-20.5}: 114


  Catedral del Frío {Q.5-12.5}: 6


  Centinela, barranca del {P-12.5}: 4


  Centinela, Picos del {P/P.5-125/13}: 4, 13


  Cepo, El (El Reinolino) {I-29}: 60, 66


  Cercado, El {—}: 62


  Cerco Exterior (El Remolino) {I-30}: 60, 66


  Cerdo y el Silbido, posada El (PB) {—}: 64


  Cielo Quebrado {C-33}: 60


  Ciénaga, La {R-13}: 7


  Cima del Mundo, cordillera {C-31/33}: 60


  Ciudadela Fantasmal {L-9}: 78


  Ciudadela Norte {C-23}: 61


  Ciudadela flotante, la (P) {—}: 103


  Claren Elian {J-33}: 60


  Claro, El {O-7}: 79


  Coastlund {F/H-12}: 78, 94


  Colmillos de la Muerte {I-12}: 60, 95


  Collar de Habbakuk {O-31}: 61


  Confin, cabo del {D-27}: 60, 95


  Copa de Sangre {E-31}: 60


  Corona, la {I-33}: 60


  Corona del Mundo {B-30}: 60


  Courrain, océano {BQ-32/36}: XV, XVII, 60, 61


  Courrain Meridional, océano {MQ-32/33}: 61


  Courrain Oriental, océano {G-33}: 60


  Courrain Septentrional, océano {B/D-33}: 60


  Cristal, lago {Q.5-12.5}: 6


  Cristyne, isla {M-5}: XVI, 79


  Crystalmir, lago {P-13}: 4, 13, 15


  Cuerno, bahía del {E-32}: 60


  Dairly, llanuras meridionales {O-31}: 61


  Dailly, llanuras septentrionales {M-31}: 61


  Daltigoth {O-8}: XIV, XVI, 79


  Dargaard, alcázar de {F-17}: XIV, XVI, 94, 110, 111-113, 141


  Dargaard, montañas {F/I-17}: 94


  Dergoth, llanuras de {R-13}: 7


  Derkin, Tumba de (tumba flotante) (TH) {—}: 51


  Desoladas, montañas (montañas de la Muralla del Este) {P/P.5-13.5}: 5


  Dioses. Templo de los (I) (Gran Templo, Templo del Príncipe de los Sacerdotes) {—}: 68, 70, 71


  Dirken, puente de {Q.5-12.5}: 6


  Dir-Plannar (Isla de Justicia) {—}: 82, 83


  Dir-Tsalarian (Isla de los Muertos) {—}: 80, 83


  Dragón, Cavernas del {Q.5-12.5}: 6


  Dragón, Montaña del (FV) (Monumento del Dragón Plateado) {—}: 85-87


  Dragón Rojo. posada El (Ts) {—}: 52, 53


  Dragones, islas de los (Isla de los Dragones) {—}: XIII


  Dríadas, fronda de las {P-12.5}: 4, 15


  Duerghast, Templo de (Sc) {—}: 121, 123


  Dwarfgate (Puerta Norte) {R-13}: 7, 44, 147


  Eastport {M-10}: 79


  Elfo. arroyo del {P.5-12.5}: 4


  Eli, Torres de {T-24}: 3


  Enstar {R-7}: XVI, 79


  Ergoth del Norte {F/K-7/10}: XVI, 78


  Ergoth del Sur {M/P-6/9}: XVI, 79


  Ergoth, islas (Ergoth del N. y del S.) {F/P-6/10}: XVI, 78, 79


  Ergoth, montañas de {—}: 83


  Erizado, río {M-27}: 61


  Escabrosa, costa {K-26}: 60


  Escuela de los Juegos (I) {—}: 68, 70


  Esker {P-12.5}: 4


  Esperanza, valle de la {Q.5-12.5}: 6, 140


  Espíritu, bosque del {P.5-12.5}: 4


  Espuela de Caballeros {—}: 105


  Este, calzada del {I/J-15}: 2


  Estrellado, desfiladero {—}: 15


  Estrellas, Torre de las {—}: 63


  Estwilde {G/J-19}: XVII, 95


  FaSin {P-12.5}: 4


  Feudo Centauro {P.5-12.5}: 4, 15


  Feudo Norte del Buscador {P-12.5}: 4


  Filo de Cuchilla {G-26}: 60, 95


  Fin de Tierra {K-32}: 60


  Flotsam {I-26}: XVII, 61, 65, 141


  Flotsam, puerto de (F) {—}: 65


  Foghaven, valle de {N-7}: 79, 83, 84, 85


  Fruros de Invierno, arboleda {Q-13}: 7


  Fuego, Caverna del (Sc) {—}: 125


  Gadar, ciudadela de {P-13}: 4


  Garqath {I-20}: 95


  Garnet {L-14}: XVI, 94


  Garnet, montañas {K/L-15}: 94


  Gateway {P.5-I3}: 4


  Gateway, paso de (en Abanasinia) (Paso Sur) {P.5-13}: 4


  Gattway, paso de (en Ergoth del Sur) {—}: 83


  Gaznate, El {M-30}: 61


  Gaznate, río {M-30}: 61


  Gemelo, llano {P-13}: 4


  Gemelos, Picos {P-12.5}: 4, 14


  Gollete, El {J-33}: 60


  Goodlund {L/M-26/30}: XVII, 61


  gran encrucijada {P-13}: 4


  Gran Salón de Audiencias (Th) {—}: 45, 48


  Gran Templo (I) (remoto de los Dioses, Templo del Príncipe de los Sacadores) {—}: 68, 70, 71


  Grandes Marismas, las {E-23}: 60, 95


  Guerrero, senda del {Q.5-13}: 7


  Gunthar {L-2}: XVI, 78


  Gwynned {J-7}: XVI, 78


  Harkan, bahía (bahía del Trueno) {P-7}: 79


  Haven {P.5-12.5}: 2, 4


  Haven, Camino de {—}: 13, 15


  Haven, valle de {P.5-12.5}: 4


  Huerzyd, Templo de (Sc) {—}: 120, 123


  Huma, Tumba de (FV) {—}: 85, 86


  Hylo, Hilo {I-10}: XIV, XVI, 78, 94


  Hylo, Hilo(Kenderhome) {E/K-9/12}: XIV


  Istar {H-29}: XV, 68, 69, 72, 73, 141


  Istar, reino de {A/N-23/24}: XV


  Jelek {J.5-20}: 95, 114


  Justicia, Isla de (Dir-Plannar) {—}: 82, 83


  Kalaman {F-19}: XVII, 95, 108, 109, 110, 141


  Kalil S’rith (Th) (Valle de los Thanes) {R.5-13}: 7, 45, 51


  Kalpethis {H-32}: 60


  Kal-Thax (Thoradin, Zhakar) {L-21}: XV, 95


  Karthay {C-21}: XV, XVII, 60


  Kayolin (Kaolyn) {L-14}: 94


  Kenderhome (Hylo, Hilo) {H/1-10}: 78


  Kendermore {M-28}: XVII, 61


  Kern {H-24}: 60, 95


  Kernen {I-23}: XVII, 60, 95


  Khalkist, montañas {I/D-19/22}: XVII, 95, 114, 115


  Kharolis {Q/W-13/19}: XIV


  Kharolis, montañas {0-11/12}: XVI, 2, 4, 6, 79


  Khur {L-22}: XVII, 95


  Khuri-khan {M-22}: XVII, 95


  Khurman, mar de {M-23}: XVII, 61, 95


  Kiri, valle {P-13}: 4


  Kothas {H-32}: XVII, 60


  Kri, llanos de {Q-8}: 79


  Krynn {—}: XIII


  Krystann, Biblioteca de (biblioteca de Tarsis) {—}: 53


  Lacynes {E-32}: 60


  Lemish {I-15}: XVI, 94


  límite bosque {M-29}: 61


  Luerkhisis, Templo de (Sc) {—}: 121, 124


  Marina {E-28}: 60


  Meridional, Bosque {M-7}: 79


  Mies Madura {M-26}: 61


  Mirador del Mar Sangriento (monasterio en ruinas) {K-30}: XVII, 60


  Mishakal, Templo de (XT) {—}: 21, 22, 24


  Mithas {F-32}: XVII, 60


  monasterio {K-29}: XV


  Montaña de Hielo, bakía de la {V-9/12}: XVI, 2


  Monumento del Dragón Plateado (FV) (Montaña del Dragón) {—}: 85, 87


  Morada de los Dioses {K-205}: 114, 118, 119, 141


  Morada de los Dioses, (ciudad en ruinas) {K-20}: 95, 114


  Morgash, bahía (bahía de las Tinieblas) {N-8}: 79


  Muelles, Los (F) {—}: 65


  Muertas, Planicies {N-10}: 79


  Muerte, cordillera de la {K/L-20}: 95, 115


  Muertos, Isla de los (Dir-Tsalarian) {—}: 80, 83


  Muertos, Río de los (Thon-Tsalarian) {O-7}: 79, 80, 83


  Muralla del Este, montañas de la (montañas Desoladas) {P/P.5-13.5}: 5


  Muro de Hielo {Y-14/16}: 2


  Muro de Hielo, castillo del {Y-15}: 2, 55, 140, 141


  Muro de Hielo, glaciar del (límite glacial) {X-13/20}: 2, 3


  Negra, costa {E/G-33}: 60


  Negro, Bosque {Q-13}: 7


  Neidar, reino de los {Q.5-12.5}: 6


  Neraka {K-22}: XV, XVI, 95, 114, 127, 128, 141


  Neraka, llanuras de {K-21}: 114


  Noimporta, Monte {J-5}: XIV, XVI, 78, 88, 89


  Nombres Perdidos, Ciudad de los {C-17}: XVI, 94


  Nordmaar {C/E-23/24}: XVII, 60, 95


  Nordmaar, cabo de {A-22}: XVII


  Norreach {L-27}: 61


  Nostar {S-8}: XVI, 79


  Nubes, valle de las {Q.5-12.5}: 6


  Nublo, El {C-32}: 60


  Nueva Costa {P-16}: 5


  Nuevo Mar {N/Q-14/17}: XVI, 2, 5, 7, 94


  Nuevo Puerto {P.5-13}: 5


  Oculto, el Valle {—}: 85


  Oeste. llanuras del {P.5-13}: 4


  Ojo de Elar {Q.5-13}: 7


  Ojo del Toro {G-32}: 60


  Orador, Pico del {P-13}: 4, 15, 141


  Oscuro, Bosque {P-13}: 2, 14, 15, 141


  Palacio Resplandeciente {—}: 118


  Paladine, Temple de (P) {—}: 97, 99


  Palanthas (Palanthus) {G-13}: XIV, XVI, 94, 96, 97, 141


  Palanthas, Biblioteca de (Gran Biblioteca) {—}: 97, 98


  Palanthas, palacio de {—}: 97, 99


  Panales, Los {Q.5-12.5}: 6


  Páramos, Los {D-20}: 94, 118


  Paso, bosque del {N-28}: 61


  Paso Sur (paso de Gateway - Abanasinia) {P.5-13}: 4


  Paso Tortuoso, río {M/N-29}: 61


  Pax Tharkas (Torres Tharkadan) {Q-13}: XIV, XVI, 2, 4, 5, 36, 37, 140-142, 147


  Pedregal, El {P-7}: 79


  Pesadilla, Mar de (El Remolino) {I-29}: 60, 66


  Piedra Blanca, Explanada de la (Explanada Piedra Blanca) {L-3}: XIV, XVI, 78, 90


  Pináculo, El {Q-12.5}: 6


  Pisoteado, llano {Q.5-13.5}: 7


  Port Balifor {N-25}: XVII, 61, 64, 141


  Pozzo, El (Xak Tsaroth) {P-14}: 5, 22, 23


  Praderas de Arena {S/T-12/15}: XVI, 2


  Príncipe los Sacerdotes, Templo del (I) (Templo de los Dioses, Gran Templo) {—}: 68, 70, 71


  Promontorio, El {C-30}: 60


  pueblo pesquero {—}: 110


  Pueblo de las Sombras, túneles del (Sc) {—}: 122


  Puerta Norte (Th) (Dwarfgate) {R-13}: 7, 44


  Puerta Sur (Th) {—}: 45, 46, 47


  Puertas de Paladine {E-13}: 94


  puesto avanzado de los caballeros {N-7}: 79, 83


  Qualimori (Qualin-Mori) {O-7}: XVI, 79, 80, 81, 140


  Qualinesti {P-10/12}: XIV, XVI, 24, 7


  qualinesti, territorio {—}: 80


  Qualinost {P.5-13}: XIV, XVI, 2, 31, 140, 142


  Que-kiri {P-13}: 4


  Que-Shu {P-13.5}: 2, 5, 16, 17, 142


  Que-shu del Oeste, llanuras {P-13.5}: 5


  Que-the {P.5-13}: 4


  Rabia Blanca, cortado {P.5-12.5}: 4


  Rabia Blanca, río de la {P.5-13}: 4


  Ramal Oeste {R-13}: 6


  Rechinar de Dientes {J-33}: 60


  Reina de la Oscuridad, Templo de la (N) {—}: 127, 128, 130, 131


  Remolino, El {—}: 60, 66


  Rey, calzada del {S-19}: 3, 62


  Refugio Incierto {D-32/33}: 60


  Rizada, Mar {J-32}: 60


  Rompientes, Los {E-33}: 60


  Ruinas, Las {M-28}: 21


  Ruta Secreta (PxT) (Sla-Mori) {—}: 34, 35


  Saifhum {E-28/29}: 60


  sala de audiencias (N) {—}: 132, 133


  Sala de Justicia (Ts) {—}: 53


  Sala del Cielo (Q) {—}: 31


  Sala del Tribunal Norte (Th) {—}: 44


  Sala del Tribunal Sur (Th) {—}: 45, 48


  Salto de la Cascada {M-27}: 61


  Salvia, camino de la (cortado) {P-13.5}: 5


  Salvia del Este, camino de la {P-13.5}: 5


  Sancrist {L-2/5}: XIV, XVI, 78


  Sanction {L-20}: XV, XVII, 95, 115, 120, 121, 141


  Sangrienta, bahía {L-26}: 61, 65, 95


  Sangrientas, colinas {Q.5-13}: 7


  Sangriento de Istar, Mar {F/K-26/31}: XVII, 60, 66


  Sangriento Meridional, Mar {J-27}: 60


  Sangriento Occidental, Mar {G-27}: 60


  Sangriento Oriental, Mar {I-30}: 60


  Sangriento Septentrional, Mar {G-30}: 60


  Sauce, río {M-28}: 61


  Schallsea {O-15}: XVI, 2


  Schallsea, estrecho de {N-13}: 2


  Senda de la Muerte (XT) {—}: 24


  Señor, Río del (Thon-Thalas) {R-21}: 3, 62


  Señores de la Muerte (Sc) {L-20}: 115


  Shalost (torre de Waylorn) {R-22}: XVII, 3, 62


  Shoikan, Robledal de (P) {—}: 100


  Silencio, llanos del {C-3I}: 60


  Silvamori {O-7}: XVI, 79, 83


  Silvanesti {Q/I-22/26}: XV, 3, 61, 62


  Silvanost {R-24}: XV, 3, 62, 141


  Sima, La (I) {P-14}: 72, 74


  Sima Tenebrosa (El Remolino) {I-29}: 60, 66


  Singladura del Pirata {H-32}: 60


  Sirrion, mar de {N/U-1/8}: XVI, 79


  Sla-Mori (PxT) (Ruta Secreta) {—}: 34, 35


  Sol, Torre del (Q) {—}: 30, 31


  Solace {P-13}: XVI, 2, 4, 9, 13, 140, 141, 142


  Solace, arroyo {P-13}: 4, 13


  Solamnia {E/M-11/17}: XIV, XVI, 94


  Solamnia, Llanuras de {H-14}: 94


  Solamthus {J-14}: XIV, XVI, 94, 147


  Sombras, desfiladero de las {P-12.5}: 4, 14


  Sombría, costa {L-29}: 61


  Sombrío, Bosque {K-16}: 94


  Soplo de Vida {L-30}: 61


  Southlund {L-12}: 94


  Sumo Sacerdote, Torre del {H-13}: XIV, XVI, 94, 104, 106, 107, 141


  Sur, Calzada del {Q.5-13}: 7


  Sur, Camino del {P.5-13}: 4


  Tailyon {D-33}: 60


  Takanth, valle {P-13}: 4


  Takar {P-21}: 3


  Talado, Bosque {Q-13}: 7


  Taman Busuk {I/K-19/21}: 95


  Tarsis, la Bella {U-14}: XIV, XVI, 2, 53, 140, 141


  Tarsis, biblioteca de (Biblioteca de Krystann) {—}: 53


  Tasin {P-12.5}: 4


  Thalan, bahía {J-3}: 78


  Thanes, Valle de los (Kalil S’rith) (Th) {R.5-13}: 7, 45, 51


  Tharkadan, minas de hierro (PxT) {—}: 36


  Tharkadan, Torres (Pax Tharkas) {Q-13}: XIV, XVI, 2, 4, 5, 36, 37


  Thelgaard, alcázar de {K-13}: XIV, XVI, 94


  Thon-Sargon (Camino de Plata) {O-7}: 79, 83


  Thon-Thalas, río (Rio del Señor) {R-21}: 3, 62


  Thon-Tsalarian (Río de los Muertos) {O-7}: 79, 80, 83


  Thoradin (Kal-Thax, Zhakar) {L-21}: XV, 95


  Thoradin, reino de {F/O-20/24}: XV


  Thorbardin {R-13}: XIV, 2, 7, 44, 45, 140, 141


  Thorbardin, reino de {R/V-9/14}: XIV


  Throt {H/J-17}: XVI, 94


  Throtl {H-18}: XVI, 94


  Throtyl, cañada {J-17}: 94


  Tierra de Ogros {K-25}: 61


  Tierra Risueña {M-29}: 61


  Tierras Baldías {N-8}: 79


  Tierras Malditas del Nuevo Mar {P-14}: 5, 19


  Tierras Vacías {K-30}: 61


  Timón del Capitán de los Vientos {—}: 102


  Tinieblas, bahía de las (bahía Morgash) {N-8}: 79


  Tarath, río {R-18}: 3


  Tortuosos, rompientes {N-29}: 61


  Torvo, pantano {O-27}: 61


  Tothen, llanos de {P-6}: 79


  Tráquea, ensenada {N-31}: 61


  Travesía, Puente de la (FV) {—}: 85


  Tronada {N-32}: 61


  Trueno, bahía del (bahía Harkan) {P-7}: 79


  Trueno, minas del {—}: 83


  Turbera, La {Y-15}: 2


  Turbulento, océano {M/X-1/10}: XIV


  Última Costa {C-24}: 60, 95


  Último Hogar, posada El (S) {—}: 9, 11


  Último Horizonte {J-30}: 60


  Unicornio, arboleda del {P-12.5}: 4, 15


  Urkhan, mar de (Th) {—}: 45


  Uth Wistan, castillo (Wistan, castillo) {L-2}: 78


  Valkinord {E-25}: XVII, 60, 95


  Valle Ventoso (pueblo) {P.5-13}: 4


  Verdant, llanuras {N-27}: 61


  Víboras, valle de las {J-24}: 60, 95


  Vingaard, alcárar de {H-15}: XIV, XVI, 94, 117


  Vingaard, montañas {E/J-12/15}: 94


  Vingaard, río {F-16}: 94, 109, 110


  Virkhus, colinas {H-13}: 94


  Wayreth, bosque de {R-11I}: 2, 79


  Wayreth, Torre de (Torre de la Alta Hechicería - Wayreth) {R-11}: 2, 79, 41


  Westgate, paso {—}: 106


  Winston, torre de {D-31}: 60


  Xak Tsaroth (El Pozzo) {P-14}: XIV, XVI, 3, 5, 21, 23, 140


  Xak Tsaroth, palacio de {—}: 29


  Yermo Oriental {O-8}: 79


  Yermos Elian {K-33}: 61


  Zebulah, Refugio de (I) {—}: 72, 74


  Zeriak {V-15}: 2, 140


  Zhakar (Thoradin, Kal-Thax) {N-21}: XVII, 95


  Zhaman (Monte de la Calavera) {Q-13}: 2, 43, 147


  Zhea, puerto {N-9}: 79


  Karen Wynn Fonstad


  [image: ]


  
    KAREN WYNN FONSTAD. Karen Lea Fonstad (Oklahoma City, 18 de abril de 1945 - 11 de marzo de 2005), nacida Karen Lea Wynn y más conocida con los dos apellidos encadenados como Karen Wynn Fonstad, fue una ensayista y «cartógrafa de mundos ficticios» estadounidense, famosa por la publicación de varios atlas de lugares ficticios.


    Nació en Oklahoma City (Oklahoma), hija de James y Estis Wynn. Se graduó en el Instituto de Norman, y más tarde obtuvo un Bachelor of Science en Fisioterapia y un Master of Arts en Geografía, con la especialidad de Cartografía, en la Universidad de Oklahoma. Durante su estancia en esa universidad conoció a Todd A. Fonstad, con quien se casó el 21 de marzo de 1970 y tuvo dos hijos, Mark y Kristina. Falleció, a la edad de 59 años, de complicaciones derivadas de un cáncer de mama.


    Apareció en las listas: Who’s Who in the Midwest, Who’s Who of American Women y World Who’s Who of Women.

  


  Notas


  A fin de reducir el espacio requerido para las notas, se han utilizado abreviaturas para las numerosos materiales de la serie DRAGONLANCE. La cifra que sigue a las abreviaturas corresponde a la página del libro o al número de juego o revista:


  I - El retorno de los dragones


  II - La tumba de Huma


  III - La Reina de la Oscuridad


  IV - El templo de Istar


  V - La guerra de los enanos


  VI - El umbral del poder


  VII - La magia de Krynn


  DL - DRAGONLANCE AD & D juegos


  m. TA - mapa tierras agrestes


  RC - Reto crucial (D & D n.º 4)


  SM - Los Señores de la Muerte (D & D n.º 11)


  SB - Source Book (DL-14)


  DR - DRAGON Magazine


  Ent. - Entrevistas con Tracy Hickman
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    [3] DL5, m. TA <<

  


  
    [4] II, 443 <<

  


  
    [5] II, 252 <<

  


  
    [6] DL14-SB, 11; DR 103 <<

  


  
    [7] DL14-SB, 8, 9; los comentarios de esta sección se basan en comparaciones de varios mapas <<

  


  
    [8] I, 205; V, 285 <<

  


  
    [9] I, 205; IV, 287 <<

  


  
    [10] DR 101 <<

  


  
    [11] III, 82 <<

  


  
    [12] Aunque las fortalezas solámnicas no aparecen en el DL14-SB, por lógica tuvieron que construirse durante el apogeo del poder solámnico, antes del Cataclismo, y no en los años de decadencia y persecución que siguieron <<

  


  
    [13] DR 103 <<

  


  
    [14] Tabla cronológica sin publicar <<

  


  
    [15] III, 94; Ent. <<

  


  
    [16] V, 436; DL5. m. TA; DL14; DR 101 <<

  


  
    El sur


    [1] DL3, m. TA; DL11, m. TA <<

  


  
    [2] I, 146, 155 <<

  


  
    [3] I, 75; DL1, 10; DL2, 5; Ent. <<

  


  
    [4] I, 323; Dl1, 8; DL3, 8, m. TA <<

  


  
    [5] DL1, 5, 7 <<

  


  
    [6] I, 25 <<

  


  
    [7] DL1, 5, 7 <<

  


  
    [8] I, 357; D12, 12 <<

  


  
    [9] II, 107; IV, 73; DL, 5, m. TA <<

  


  
    [10] I, 467; DL3, 12, m. TA <<

  


  
    [11] V, 397, 398 <<

  


  
    [12] V, 461; VI, 13, 123 <<

  


  
    [13] DL3, m. TA <<

  


  
    [14] II, 24; DL6, 11 <<

  


  
    [15] II, 27, 30 <<

  


  
    [16] II, 34-38 <<

  


  
    [17] DL6, 12, 12, m. TA <<

  


  
    Solace


    [1] I, 57; DL1, 17 (mapa) <<

  


  
    [2] I, 25 <<

  


  
    [3] DL5, 14-18 <<

  


  
    [4] IV, 36; DL1, 5 <<

  


  
    [5] I, 8, 293 <<

  


  
    [6] I, 9 <<

  


  
    [7] I, 47 <<

  


  
    [8] VI, 30-33 <<

  


  
    [9] I, 293 <<

  


  
    [10] IV, 62 <<

  


  
    [11] I, 9 <<

  


  
    [12] I, 47, 298; DL5, 15 <<

  


  
    [13] I, 44, 48 <<

  


  
    [14] IV, 61 <<

  


  
    [15] I, 307, 343 <<

  


  
    [16] DL2, 6 <<

  


  
    [17] IV, 61 <<

  


  
    [18] IV, 74; DL1, 5 <<

  


  
    [19] VI, 32, 36, 83 <<

  


  
    La Posada El Último Hogar


    [1] I, 9 <<

  


  
    [2] (Ver dibujo recuadro) <<

  


  
    [3] Ent. <<

  


  
    [4] (Dibujo); I, 293; IV, 43 <<

  


  
    [5] La ubicación de las alcobas se deduce de los espacios factibles entre las ramas, y referencias en IV, 43 acerca de varias plantas <<

  


  
    [6] IV, 45 <<

  


  
    [7] DL2, 15 <<

  


  
    [8] I, 9 <<

  


  
    [9] (Ver dibujo) <<

  


  
    [10] I, 9 <<

  


  
    [11] I, 7, 10 <<

  


  
    [12] I, 28 <<

  


  
    [13] I, 37 <<

  


  
    [14] I, 46 <<

  


  
    [15] I, 296; DL2, 15 <<

  


  
    Las casas de Tika


    [1] IV, 76 <<

  


  
    [2] I, 9, 48 <<

  


  
    [3] I, 47, 48 <<

  


  
    [4] I, 48, 52 <<

  


  
    [5] I, 52 <<

  


  
    [6] IV, 76 <<

  


  
    [7] IV, 70, 76 <<

  


  
    [8] IV, 69, 70, 77 <<

  


  
    [9] IV, 75 <<

  


  
    [10] IV, 75 <<

  


  
    [11] VI, 428 <<

  


  
    Lago Crystalmir


    [1] I, 15, 71 <<

  


  
    [2] I, 71; Ent. <<

  


  
    [3] DL1, 5 <<

  


  
    [4] I, 15 <<

  


  
    [5] I, 75; DL1.5 <<

  


  
    [6] I, 57 <<

  


  
    [7] I, 57 <<

  


  
    [8] DL1, 6 <<

  


  
    [9] I, 55 <<

  


  
    [10] I, 68, 69 <<

  


  
    [11] I, 79 <<

  


  
    Pico del Orador y Bosque Oscuro


    [1] I, 100, 101 <<

  


  
    [2] DL1, 18 <<

  


  
    [3] I, 102 <<

  


  
    [4] I, 105 <<

  


  
    [5] I, 15 <<

  


  
    [6] I, 79 <<

  


  
    [7] I, 101 <<

  


  
    [8] I, 107 <<

  


  
    [9] I, 109 <<

  


  
    [10] I, 112 <<

  


  
    [11] I, 115 <<

  


  
    [12] DL1, 9 <<

  


  
    [13] DL3, m. TA <<

  


  
    [14] DL3, m. TA <<

  


  
    [15] I, 110, 111 <<

  


  
    [16] I, 116 <<

  


  
    [17] I, 123 <<

  


  
    [18] I, 125 <<

  


  
    [19] I, 129 <<

  


  
    Que-shu


    [1] I, 146 <<

  


  
    [2] I, 82 <<

  


  
    [3] I, 148 <<

  


  
    [4] I, 81 <<

  


  
    [5] DL1. Nota: estimación de pobladores basada en que Solace tiene 500 siendo una ciudad pequeña (I, 9) mientras que Que-shu es un «poblado» (I, 146) <<

  


  
    [6] DL5, 27 <<

  


  
    [7] I, 147 <<

  


  
    [8] I, 148 <<

  


  
    Las Tierras Malditas


    [1] I, 152; DL1, 11 <<

  


  
    [2] I, 155; DL1, 11 <<

  


  
    [3] Las distancias no concuerdan con mapa D11, ya que estas eran insuficientes al comparar con los datos facilitados en las Crónicas. <<

  


  
    [4] I, 156. Los «garras de hierro» deben de ser semejantes a los que crecen en manglares. Estos árboles acumulan sedimentos entre las retorcidas raíces aéreas, contribuyendo a la expansión de tierras. <<

  


  
    [5] I, 158 <<

  


  
    [6] I, 165 <<

  


  
    [7] I, 165 <<

  


  
    [8] I, 166; DL1, 13 <<

  


  
    [9] I, 167 <<

  


  
    [10] I, 171-173 <<

  


  
    [11] I, 180 <<

  


  
    [12] I, 181, 182 <<

  


  
    Xak Tsaroth


    [1] I, 231, 232 <<

  


  
    [2] IV, 287; DL14-SB <<

  


  
    [3] I, 231 <<

  


  
    [4] IV, 242 <<

  


  
    [5] DL1, 13 <<

  


  
    [6] I, 182; DL1, 26 mapa <<

  


  
    [7] I, 205; DL1, mapa <<

  


  
    [8] DL1, 20 <<

  


  
    [9] I, 204, 205 <<

  


  
    [10] DL1, 22 <<

  


  
    [11] I, 260; DL1, 28 <<

  


  
    [12] I, 232 <<

  


  
    [13] I, 268, 279, 280 <<

  


  
    [14] I, 256 <<

  


  
    [15] I, 216, 244 <<

  


  
    Templo de Mishakal y Cámara de los Antepasados


    [1] I, 182 <<

  


  
    [2] I, 197; DL1, 20 <<

  


  
    [3] Webster, 732 <<

  


  
    [4] I, 197 <<

  


  
    [5] DL1, mapa <<

  


  
    [6] DL1, 20 <<

  


  
    [7] I, 203, 204 <<

  


  
    [8] DL1, 20, 21 <<

  


  
    [9] I, 209; DL1, mapa <<

  


  
    [10] I, 210 <<

  


  
    [11] I, 216 <<

  


  
    [12] I, 225, 226; DL1, 21 <<

  


  
    Descenso a la ciudad hundida


    [1] I, 244 <<

  


  
    [2] DL1, 21 <<

  


  
    [3] I, 216 <<

  


  
    [4] DL1, 21 <<

  


  
    [5] I, 229; DL1, 21, 22 <<

  


  
    [6] I, 229, 230 <<

  


  
    [7] I, 231; DL1, 22 <<

  


  
    [8] I, 232; DL1, 20, 21 <<

  


  
    [9] I, 233 <<

  


  
    La ciudad hundida


    [1] DL1, mapa <<

  


  
    [2] DL1, 24, 25, mapa <<

  


  
    [3] I, 243 <<

  


  
    [4] DL1, 26, 27 <<

  


  
    [5] I, 240 <<

  


  
    [6] DL1, 27 (68-1) <<

  


  
    [7] I, 241; DL1, 26 <<

  


  
    [8] DL1, 27, mapa <<

  


  
    [9] I, 251 <<

  


  
    [10] I, 236, 237 <<

  


  
    [11] DL1, 27 (60 m sur/3 m este); I, 257 <<

  


  
    [12] DL1, 28; I, 236, 237 <<

  


  
    [13] DL1, 28 <<

  


  
    Qualinost


    [1] DL14-SB <<

  


  
    [2] II, 138 <<

  


  
    [3] I, 335 <<

  


  
    [4] DL2, 12; DL3, m. TA <<

  


  
    [5] I, 357; DL2, 12 <<

  


  
    [6] I, 335 <<

  


  
    [7] I, 353 <<

  


  
    [8] I, 335; DL2, 12 <<

  


  
    [9] I, 339, 340; DL2, 12 <<

  


  
    [10] I, 340, 347 <<

  


  
    [11] I, 349; DL2, 14 <<

  


  
    [12] I, 349; DL2, 13 <<

  


  
    [13] I, 350 <<

  


  
    [14] I, 356 <<

  


  
    [15] I, 357; DL2, 13 <<

  


  
    Pax Tharkas


    [1] DL14-SB <<

  


  
    [2] V, 179 <<

  


  
    [3] DL2, mapa <<

  


  
    [4] DL3, m. TA <<

  


  
    [5] DL2, mapa <<

  


  
    [6] I, 320; V, 365 <<

  


  
    [7] I, 408 <<

  


  
    [8] DL2, 29, mapa <<

  


  
    [9] I, 362 <<

  


  
    [10] I, 377-379; DL2, 19, 20 <<

  


  
    [11] I, 380; D12, 20 <<

  


  
    [12] DL2, 20, 21, mapa <<

  


  
    [13] DL2, 20 <<

  


  
    [14] I, 384; DL2, 20 <<

  


  
    [15] DL2, 21 <<

  


  
    [16] I, 396, 397 <<

  


  
    [17] I, 398; DL2, 21 <<

  


  
    [18] I, 398; DL2, 21 <<

  


  
    [19] I, 403; DL2, 21 <<

  


  
    [20] DL2, 28 <<

  


  
    [21] DL2, 22, 23, 27 <<

  


  
    [22] I, 425 <<

  


  
    [23] I, 431 <<

  


  
    [24] I, 425 <<

  


  
    [25] I, 453 <<

  


  
    [26] V, 183; DL2, 25 <<

  


  
    [27] DL2, 25, 26 <<

  


  
    [28] DL2, 24, 25 <<

  


  
    [29] I, 436 <<

  


  
    [30] I, 449 <<

  


  
    [31] I, 410; DL2, 27 <<

  


  
    [32] I, 405, 406 <<

  


  
    [33] I, 420, 421 <<

  


  
    [34] I, 431; DL2, 27 <<

  


  
    [35] I, 442 <<

  


  
    [36] DL2, 27 <<

  


  
    [37] DL2, 27, 28 <<

  


  
    [38] I, 398 <<

  


  
    [39] I, 467; DL2, 30 <<

  


  
    Torre de la Alta Hechicería – Wayreth


    [1] II, 107 <<

  


  
    [2] IV, 163; RC, 123 <<

  


  
    [3] IV, 73; RC, 89; DL11, rn. TA <<

  


  
    [4] IV, 195 <<

  


  
    [5] VI, 78 <<

  


  
    [6] IV, 195; RC, 144 <<

  


  
    [7] IV, 195, 197; RC, 144 <<

  


  
    [8] VII, 171; RC, 129 <<

  


  
    [9] RC, 113, 124 <<

  


  
    [10] RC, 42, 91, 170 <<

  


  
    [11] RC, 40, 108, 117, 125, 152 <<

  


  
    [12] RC, 87, 122 <<

  


  
    [13] RC, 122, 134 <<

  


  
    [14] IV, 196 <<

  


  
    [15] IV, 199 <<

  


  
    [16] VII, 178; RC, 163, 164; DR, 83 <<

  


  
    [17] RC, 107 <<

  


  
    [18] VII, 259 <<

  


  
    [19] IV, 223; VII, 267 <<

  


  
    [20] IV, 240, 241, 245, 253, 255 <<

  


  
    [21] IV, 256, 258 <<

  


  
    [22] VI, 81 <<

  


  
    Zhaman/Monte de la Calavera


    [1] V, 461; DL3, 20 <<

  


  
    [2] V, 461 <<

  


  
    [3] V, 463 <<

  


  
    [4] V, 322; VI, 13, 14 <<

  


  
    [5] DL3, mapa <<

  


  
    [6] V, 465, DL3, 22, mapa. Nota: DL3, 21 indica un diámetro de 18 m en hueco de escalera, mientras que la medida dada en mapa es de 9 m. Se ha tomado esta última como referencia <<

  


  
    [7] V, 464, 502 <<

  


  
    [8] DL3, 22, mapa <<

  


  
    [9] DL3, 23, mapa <<

  


  
    [10] DL3, 25 <<

  


  
    [11] V, 465 <<

  


  
    [12] V, 465, 467 <<

  


  
    [13] V, 485, 493, 518 <<

  


  
    Thorbardin


    [1] Los otros son Zhakar en las Khalkist y Kayolin en las Garnet (DL11, m. TA) <<

  


  
    [2] DL4, 12, mapa <<

  


  
    [3] DL4, 13, 15 <<

  


  
    [4] DL4, 13; Ent. <<

  


  
    [5] DL4, mapa. De hecho, tres kilómetros de la extensión este-oeste eran naturales <<

  


  
    [6] Cálculos basados en DL4 y mapa <<

  


  
    [7] En mapa DL4 las madrigueras y cavernas ocupan once mil setecientas hectáreas, aproximadamente. <<

  


  
    [8] DL4, 8 <<

  


  
    [9] DL4, mapa; Ent. <<

  


  
    [10] DL4, 9 <<

  


  
    [11] DL4, 9, mapa <<

  


  
    [12] Ent. <<

  


  
    [13] DL4, mapa <<

  


  
    [14] Ent. <<

  


  
    [15] V, 429 <<

  


  
    [16] V, 429 <<

  


  
    [17] DL4, 9 <<

  


  
    [18] V, 440 <<

  


  
    [19] DL4, 5 <<

  


  
    [20] II, 21; V, 390; DL4, 8; Ent. <<

  


  
    [21] DL4, 11 <<

  


  
    [22] DL4, 10 <<

  


  
    [23] DL4, 10, 12 <<

  


  
    [24] Ent. <<

  


  
    [25] II, 17, 18; DL4, 11 <<

  


  
    [26] DL4, 14, 21 <<

  


  
    [27] II, 9, 10; V, 390 <<

  


  
    [28] DL4, 14 <<

  


  
    [29] DL4, 13, mapa <<

  


  
    [30] Noventa metros lineales por módulo, tres módulos de ancho <<

  


  
    [31] Ent. <<

  


  
    [32] Ent. <<

  


  
    [33] DL4, 15 <<

  


  
    [34] VI, 12 <<

  


  
    [35] DL4, 16 <<

  


  
    [36] DL4, 16, 17 <<

  


  
    [37] II, 10 <<

  


  
    [38] DL4, 17 <<

  


  
    [39] VI, 12, 13; Ent. <<

  


  
    [40] DL4, I 6.17 <<

  


  
    Tarsis


    [1] II, 32; DL6, 4 <<

  


  
    [2] II, 34-37; DL6, 7 <<

  


  
    [3] DL6, 4, 7. Esta estimación está basada en un recuento de estructuras que aparecen en el mapa, suponiendo que los edificios son de varias plantas y viviendas, y en los del área del mercado con residencias sobre los comercios <<

  


  
    [4] II, 38; DL6, 5 <<

  


  
    [5] Aunque II, 38 indica que las afueras de la ciudad estaban habitadas y el centro destruido y abandonado, DL6, 7 dice lo contrario. El mapa del atlas adopta un término medio <<

  


  
    [6] DL6, 7 <<

  


  
    [7] DL6, 4 <<

  


  
    [8] DL6, 4, 7, 8 <<

  


  
    [9] II, 39, 61, 79; DL6, 4 <<

  


  
    [10] II, 51, 60. El camino hacia la Sala de Justicia por la atestada zona (II, 51) y después a/y desde la biblioteca (II, 70) sugiere la localización del edificio oficial <<

  


  
    [11] II, 66, 67; DL6, 4, 7 <<

  


  
    [12] II, 71; DL6, 7 <<

  


  
    [13] II, 70, 73, 74; DL6, 7 <<

  


  
    [14] II, 86 <<

  


  
    [15] II, 39, 47.85 <<

  


  
    [16] II, 43, 46 <<

  


  
    [17] II, 90, 91 <<

  


  
    El Muro de Hielo


    [1] VII, 220; DL6, 14 <<

  


  
    [2] VII, 221; DL6, 11, 14, 20 <<

  


  
    [3] DL6, mapa (cubierta) <<

  


  
    [4] VII, 221; DL6, 20 <<

  


  
    [5] VII, 258; DL6, 19 <<

  


  
    [6] II, 159; VII, 228; DL6, 19, 20 <<

  


  
    [7] DL6, 21 <<

  


  
    [8] II, 164; VII, 234; DL6, 22 <<

  


  
    [9] VII, 243; DL6, 22 <<

  


  
    [10] DL6, 16 <<

  


  
    [11] DL6, 22, 23, 31 <<

  


  
    [12] DL6, 17, 24 <<

  


  
    [13] DL6, 31 <<

  


  
    El este


    [1] DL14-SB, 8-9 <<

  


  
    [2] DL12, 42 <<

  


  
    [3] DL14-SB, 8, 9; DR, 101 <<

  


  
    [4] DL14-SB, 8, 9 <<

  


  
    [5] IV, 391 <<

  


  
    [6] 6 Ent. <<

  


  
    [7] DL7, 4; cronología no publicada <<

  


  
    [8] DL14-SB, 8, 9 <<

  


  
    [9] I, 6 <<

  


  
    [10] DL5, m. TA; DL14-SB <<

  


  
    [11] DL12, 43 <<

  


  
    [12] DL12, 43, 44, m. TA <<

  


  
    [13] DL12, 13 <<

  


  
    [14] DL14-SB, 8, 9 <<

  


  
    [15] DL14-SB, 5 <<

  


  
    [16] DL12, 15 <<

  


  
    [17] DL12, 14, 41, 42 <<

  


  
    [18] DL12, 10 <<

  


  
    [19] DL12, 6, 10 <<

  


  
    [20] DL12, 11 <<

  


  
    Silvanost


    [1] II, 115, 139; DL10, 9. El Orbe fue llevado a Silvanost por Lorac, poco antes del Cataclismo <<

  


  
    [2] DL10, 7, 8 <<

  


  
    [3] DL10, 13 <<

  


  
    [4] II, 111 <<

  


  
    [5] II, 116 <<

  


  
    [6] II, 139 <<

  


  
    [7] II, 135; DL10, 19 <<

  


  
    [8] II, 141, 148, 443 <<

  


  
    [9] II, 444, 445 <<

  


  
    Port Balifor y Flotsam


    [1] II, 281; DL12, 10 <<

  


  
    [2] II, 285 <<

  


  
    [3] II, 277 <<

  


  
    [4] II, 280 <<

  


  
    [5] II, 361 <<

  


  
    [6] DL12, 12 <<

  


  
    [7] DL12, 20 <<

  


  
    [8] II, 374; III, 24; DL12, 20, 21. Todos los lugares del mapa de Flotsam se basan en una entrevista con Harold Johnson <<

  


  
    [9] II, 363; III, 18.23; DL12, 20 <<

  


  
    [10] DL12, mapa de Flotsam <<

  


  
    [11] DL12, 20 <<

  


  
    [12] III, 37 <<

  


  
    El Mar Sangriento


    [1] II, 367 <<

  


  
    [2] III, 37 <<

  


  
    [3] DL12, 43, m. TA <<

  


  
    [4] III, 41-43 <<

  


  
    Istar


    [1] III, 198, 209 <<

  


  
    [2] La inundación de muchos corredores del Refugio de Zebulah en mapa DL12, indica que la persecución en III, 199, 200, discurrió por áreas no dibujadas y/o en las que no había agua <<

  


  
    [3] III, 200, 202 <<

  


  
    [4] IV, 258 <<

  


  
    [5] III, 200, 201 <<

  


  
    [6] DL149-SB, 8, 9 <<

  


  
    [7] IV, 267, 295, 301, 382, 494 <<

  


  
    [8] DL12, 45. Adviértase que III, 222 señala que esta agua era «opaca y remansada» <<

  


  
    [9] [Sin referencia en el original] <<

  


  
    [10] Cálculos basados en la escala de DL12, Istar, ampliados según instrucciones DL12, 50, y aún más ampliados para centralizar La Sima <<

  


  
    [11] DL12, 50 <<

  


  
    [12] DL12, 45 <<

  


  
    [13] DL12, 49 <<

  


  
    [14] DL12, mapa <<

  


  
    [15] DL12, 45, 46. La descripción y distancia del cuarto de Caramon y Tika (III, 198, 220) eran tan distintas a las sugeridas en DL12, 45 que se ha dibujado por separado en el atlas <<

  


  
    [16] DL12, 47-49 <<

  


  
    La Escuela y el Templo


    [1] IV, 333 <<

  


  
    [2] IV, 368 <<

  


  
    [3] IV, 358, 359, 360, 486 <<

  


  
    [4] IV, 453 <<

  


  
    [5] IV, 335 <<

  


  
    [6] IV, 340 <<

  


  
    [7] IV, 458, 459 <<

  


  
    [8] III, 201 <<

  


  
    [9] IV, 372 <<

  


  
    [10] IV, 372 indica que había siete torres exteriores y una central, mientras que III, 201 sugiere un total de siete. Mapa del templo en DL14 muestra claramente una central y seis exteriores <<

  


  
    [11] IV, 283, 286 <<

  


  
    [12] IV, 282 <<

  


  
    [13] IV, 288 <<

  


  
    [14] IV, 293, 406 <<

  


  
    [15] IV, 315 <<

  


  
    [16] IV, 376, 379 <<

  


  
    [17] IV, 437, 463, 465, 466 <<

  


  
    [18] IV, 494, 498 <<

  


  
    El oeste


    [1] II, 163, 177 <<

  


  
    [2] DL14-SB <<

  


  
    [3] DR, 94 <<

  


  
    [4] DL14, 3, 4 <<

  


  
    [5] DR, 101 <<

  


  
    [6] II, 316; DL14-SB indica que la Gema Gris escapó alrededor del 3100 a.C. y DR, 103 señala que los gnomos se asentaron en Sancrist cuando la Gema Gris voló más allá de la isla, hacia el oeste <<

  


  
    [7] II, 318; DL14, 5 <<

  


  
    [8] DL5, m. TA; DL14-SB, 8, 9 <<

  


  
    [9] Ent. <<

  


  
    [10] DL7, 14 <<

  


  
    [11] DL8, 9 <<

  


  
    [12] II, 68; DL14, 6.7. Esto difiere de DL7, 4, donde se indica que Silvanost se abandonó sólo un siglo después del Cataclismo <<

  


  
    [13] II, 184, 189; DL7 m. TA <<

  


  
    [14] II, 215, 242; DL7, 20, m. TA <<

  


  
    [15] II, 167, 240 <<

  


  
    [16] DR, 103 <<

  


  
    [17] II, 287; DL4, m. TA <<

  


  
    [18] II, 338, 348 <<

  


  
    Qualimori


    [1] III, 183 <<

  


  
    [2] II, 177-179 <<

  


  
    [3] II, 185; DL7, 7. Qualimori se llamó también Qualin-Mori (II, 191) <<

  


  
    [4] DL7, 9 <<

  


  
    [5] II, 189 <<

  


  
    [6] II, 189; DL7, 7 <<

  


  
    [7] II, 193, 197 <<

  


  
    [8] II, 19I, 192 <<

  


  
    [9] II, 204 <<

  


  
    [10] II, 197, 199 <<

  


  
    [11] II, 202; DL7, 7, 10 <<

  


  
    [12] II, 203 <<

  


  
    El Camino de Plata


    [1] II, 184, 209, 212, 214; II, 213 equipara el Thon-Tsalarian, el Río de los Muertos, con el Thon-Sargon, el Camino de Plata; el viaje hacia el oeste empezó en II, 212 y la dirección necesaria para alcanzar el punto de destino lo hace imposible. (Idéntica discrepancia en DL7, m. TA) <<

  


  
    [2] DL7, 8 <<

  


  
    [3] II, 341 <<

  


  
    [4] II, 214; DL7, m. TA <<

  


  
    [5] II, 221 <<

  


  
    [6] II, 221, 223 <<

  


  
    [7] II, 225, 227, 231 <<

  


  
    [8] II, 227, 231, 232, 240 <<

  


  
    Valle de Foghaven


    [1] DL7, m. TA <<

  


  
    [2] II, 239, 240, 245 <<

  


  
    [3] II, 240, 243; DL7, 19, 22 <<

  


  
    [4] II, 240; DL7, 20, m. TA. DL7, 20 indica que el camino al puesto avanzado de los caballeros era una «ruta secreta», un túnel que partía de la Montaña del Dragón <<

  


  
    [5] II, 240 <<

  


  
    [6] DL7, 20 <<

  


  
    [7] DL7, 21 <<

  


  
    [8] II, 243; DL7, 22 <<

  


  
    [9] II, 243 <<

  


  
    [10] II, 244, 245, 250 <<

  


  
    La Montaña del Dragón


    [1] II, 245; DL7, 20 <<

  


  
    [2] II, 257, 258; DL7, 24, 26. DL7, 22 indica que el acceso desde la Tumba de Huma estaba obstruido unos 30 m más adelante, pero en II, 257 Tasslehoff entró por allí <<

  


  
    [3] II, 249; DL7, 22 <<

  


  
    [4] II, 250 <<

  


  
    [5] II, 250, 251; DL7, mapa K difiere <<

  


  
    [6] II, 256, 257 <<

  


  
    [7] II, 258 <<

  


  
    [8] II, 259; DL7, 25 <<

  


  
    [9] II, 259; DL7, mapa M <<

  


  
    [10] Cálculos basados en DL7, mapa L, tomando una altura total de 210 m (según DL7, 20) <<

  


  
    [11] DL7, 24 <<

  


  
    [12] DL7, 25, 26, mapas M-P <<

  


  
    [13] II, 387; DL7, 26 <<

  


  
    El Monte Noimporta


    [1] III, 287 <<

  


  
    [2] II, 319, 321; DR, 103 <<

  


  
    [3] DL14-SB, 8, 9, DR, 103 <<

  


  
    [4] DR, 103 <<

  


  
    [5] II, 321, 328 <<

  


  
    [6] DR, 103 <<

  


  
    [7] II, 325-328 <<

  


  
    [8] DR, 103 <<

  


  
    [9] II, 325, 329, 357 <<

  


  
    [10] DR, 103 <<

  


  
    Explanada de la Piedra Blanca


    [1] II, 335, 338 <<

  


  
    [2] II, 338 <<

  


  
    [3] II, 339, 340, 343; DL8, 8 excluye al representante de los «exiliados» de Sancrist e incluye a un Enano de las Colinas y a Gnosh en el consejo votante, sin hacer mención de los elfos <<

  


  
    [4] II, 340, 344, 348 <<

  


  
    El norte


    [1] DL7, 10; DL9, 10; DL14-SB, 7 <<

  


  
    [2] III, 100; VI, 174 <<

  


  
    [3] DL14-SB, 8, 9 <<

  


  
    [4] V, 285; DL7, 9 <<

  


  
    [5] I, 104; II, 407; DL7, 7, 16 <<

  


  
    [6] DL9, 9 <<

  


  
    [7] DL9, 11 <<

  


  
    [8] V, 215; DL9, 20; DL11, m. TA <<

  


  
    [9] V, 228, 241 <<

  


  
    [10] DL9, 10, 11 <<

  


  
    [11] III, 258; DL9, 11 <<

  


  
    [12] DL11, m. TA <<

  


  
    [13] DL14-SB; Ent. Nota: Ent. verifica que mapa DL14-SB intercambia por error situación de Thorbardin y Thoradin <<

  


  
    [14] DL14-SB <<

  


  
    [15] DL9, 12 <<

  


  
    [16] DL9, 12; DL14, 6 <<

  


  
    [17] DL5 y DL13, m. TA. La mención de Tasslehoff sobre la «feria» en III, 279 pudo haberse referido a cualquier punto de esta área <<

  


  
    [18] DL13, 10, m. TA <<

  


  
    [19] III, 280; DL4, m. TA <<

  


  
    [20] III, 27I, 280; DL13, 15, m. TA <<

  


  
    [21] DL13, 6, 15, 19 <<

  


  
    [22] DL13, 15, m. TA; DL14, 6 <<

  


  
    [23] III, 7-9, 228, 297-300; DL13, 15 <<

  


  
    [24] III, 305 <<

  


  
    Palanthas


    [1] DL8, 11 <<

  


  
    [2] DL9, 5 <<

  


  
    [3] III, 82; V, 82, 188 <<

  


  
    [4] III, 82 <<

  


  
    [5] III, 83 <<

  


  
    [6] IV, 87-89 <<

  


  
    [7] DL9, 5. Aunque el Templo de Paladine estaba incluido en estos, IV, 311 indica que no había ninguno antes del Cataclismo <<

  


  
    [8] DL9, 6 <<

  


  
    [9] IV, 188, 189 <<

  


  
    [10] III, 84; IV, 89; DL9, 6 <<

  


  
    [11] III, 89, 114; DL9, 6. DL8, 11 la sitúa al este, pero descripción y mapa de DL9 la localizan en el sur <<

  


  
    [12] VI, 114 <<

  


  
    [13] VI, 118 <<

  


  
    [14] VI, 330 <<

  


  
    [15] III, 89; IV, 12; VI, 118 <<

  


  
    [16] III, 84 <<

  


  
    Edificios principales


    [1] III, 67, 68, 72 <<

  


  
    [2] III, 68; DL9, 6 <<

  


  
    [3] DL9, 6 <<

  


  
    [4] III, 69 <<

  


  
    [5] III, 76, 79 <<

  


  
    [6] IV, 8 <<

  


  
    [7] IV, 9, 10 <<

  


  
    [8] III, 69-71 <<

  


  
    [9] VI, 175 <<

  


  
    [10] III, 89; VI, 173, 239 <<

  


  
    [11] III, 91 <<

  


  
    [12] VI, 245 <<

  


  
    [13] III, 121; VI, 243 <<

  


  
    [14] IV, 15; VI, 110 <<

  


  
    [15] VI, 115, 116, 179 <<

  


  
    [16] VI, 408 <<

  


  
    Torre de la Alta Hechicería-Palanthas


    [1] II, 102 <<

  


  
    [2] II, 108; VI, 336 <<

  


  
    [3] III, 95, 442; IV, 12 <<

  


  
    [4] III, 88; IV, 90 <<

  


  
    [5] VI, 349 <<

  


  
    [6] IV, 179 <<

  


  
    [7] IV, 143, 144 <<

  


  
    [8] V, 307 <<

  


  
    [9] V, 307-31I <<

  


  
    [10] IV, 100, 181, 186 <<

  


  
    [11] V, 88, 89 <<

  


  
    [12] VI, 339, 348-350 <<

  


  
    [13] IV, 140; DL14-SB <<

  


  
    [14] IV, 155; V, 73; VI, 351, 357 <<

  


  
    [15] V, 90, 95, 99; VI, 208 <<

  


  
    [16] VI, 417-419 <<

  


  
    [17] VII, 314, 348, 349 <<

  


  
    La ciudadela flotante


    [1] VI, 413 <<

  


  
    [2] III, 244; VI, 220 <<

  


  
    [3] II, 240; DL4, 16 <<

  


  
    [4] VI, 306 <<

  


  
    [5] VI, 304 <<

  


  
    [6] VI, 305 <<

  


  
    [7] VI, 306 <<

  


  
    [8] VI, 307, 308 <<

  


  
    [9] VI, 309 <<

  


  
    [10] VI, 312, 314, 316 <<

  


  
    [11] VI, 317, 318 <<

  


  
    [12] VI, 319-321 <<

  


  
    La Torre del Sumo Sacerdote


    [1] II, 379, 389; DL8, 18 <<

  


  
    [2] DL8, 16 <<

  


  
    [3] DL8, 18 <<

  


  
    [4] II, 390; DL8, 16 <<

  


  
    [5] DL8, 14, mapas torre y batalla <<

  


  
    [6] II, 383, 390; DL8, 16, mapa torre <<

  


  
    [7] II, 396; DL8, 16; Ent. <<

  


  
    [8] II, 415 <<

  


  
    [9] DL8, 18, 19 <<

  


  
    [10] DL8, 18, 23 <<

  


  
    [11] DL8, 20 <<

  


  
    [12] II, 391, 392 <<

  


  
    [13] II, 393; DL8, 20 <<

  


  
    [14] II, 424, 425; DL8, mapa torre muestra cinco Trampas de Dragones. <<

  


  
    [15] II, 426, 427. No roda la torre, pues seguía en uso en VI, 215 <<

  


  
    [16] II, 428 <<

  


  
    [17] II, 435 <<

  


  
    Kalaman


    [1] III, 145, 244 <<

  


  
    [2] III, 150, 237 <<

  


  
    [3] III, 145, 148, 152 <<

  


  
    [4] III, 152 <<

  


  
    [5] III, 175 <<

  


  
    [6] III, 248; DL13, 4 <<

  


  
    [7] III, 145 <<

  


  
    [8] III, 150-152; DL13, 4 <<

  


  
    [9] III, 177-179, 250-252 <<

  


  
    Alcázar de Dargaard


    [1] III, 184, 185; DL5, m. TA <<

  


  
    [2] III, 189, 190 <<

  


  
    [3] III, 159 <<

  


  
    [4] III, 159, 165, 172; VI, 101 <<

  


  
    [5] III, 160, 161, 170 <<

  


  
    [6] III, 163 <<

  


  
    [7] III, 170 <<

  


  
    [8] III, 165, 166; VL373-376 <<

  


  
    La Morada de los Dioses


    [1] III, 273-277 <<

  


  
    [2] DL13, 4 <<

  


  
    [3] DL13, 6 <<

  


  
    [4] DL13, 19 <<

  


  
    [5] DL13, 20. DL13, 3 brinda también otras posibilidades. <<

  


  
    [6] DL13, 23. Se han hecho algunos cambios de DL13 (como dirección corriente de agua) debido al emplazamiento de la Sima de la Libertad en nivel superior, donde debería estar físicamente, en lugar del nivel inferior, donde aparentaba estar psicológicamente. Ello permite el flujo normal de agua en área de gravedad real y un curso contrario en áreas de gravedad invertida. <<

  


  
    [7] 7 Error en DL13, 23. DL13, 25 y III, 159 prueban que no era Dargaard <<

  


  
    [8] DL13, 26-28 <<

  


  
    [9] III, 287; DL13, 29 <<

  


  
    [10] III, 280; DL5, m. TA <<

  


  
    [11] III, 287-289; DL13, 15 <<

  


  
    [12] III, 288; DL13, 29 <<

  


  
    [13] III, 293, 294 <<

  


  
    Sanction


    [1] SM, 54, 69, 98 <<

  


  
    [2] DL9, 11, m. TA; DL9, mapa de Sanction; SM, 151 <<

  


  
    [3] SM, 107, 114 <<

  


  
    [4] DL9, mapa de Sanction <<

  


  
    [5] DL9, 36; SM, 114 <<

  


  
    [6] DL14-SB, 6, 7 <<

  


  
    [7] DL9, 12, 36 <<

  


  
    [8] III, 117; DL9; SM, 108, 15, 166 <<

  


  
    [9] DL9, 35 <<

  


  
    [10] DL9; 36, mapa de Sanction <<

  


  
    [11] DL9, 36, mapa de Sanction; SM, 67, 141, 154, 155 <<

  


  
    [12] DL9, 36, mapa de Sanction <<

  


  
    [13] DL9, 12, 21; SM, 44 <<

  


  
    Templos y túneles


    [1] DL9, 36, 38 <<

  


  
    [2] DL9, 29, 38 <<

  


  
    [3] DL9, 30, 39, 40 <<

  


  
    [4] DL9, 40; SM, 166 <<

  


  
    [5] III, 379, 380; IV, 99; VI, 151-158 <<

  


  
    [6] III, 117, 118; DL9, 31, 41 <<

  


  
    [7] III, 119; DL9, 41; SM, 35 <<

  


  
    [8] SM, 65, 66 <<

  


  
    [9] DL9, 42 <<

  


  
    Neraka


    [1] DL13, 6, 10, mapa Taman Busuk; DL14, 27 <<

  


  
    [2] III, 198, 228, 298-300; DL14, 14; DL14-SB, 5, 6 <<

  


  
    [3] III, 305, 316; aunque DL13, 15 y DL14, 19 dan a entender que algunas estructuras eran permanentes, III, 305 indica que el templo era «el único edificio en un radio de cien millas» <<

  


  
    [4] DL14, 23, mapa de la ciudad <<

  


  
    [5] III, 305; V, 119 <<

  


  
    [6] III, 305, 316 <<

  


  
    [7] III, 300 <<

  


  
    [8] DL14, 28 <<

  


  
    El Templo de la Reina de la Oscuridad


    [1] DL14, 3I, mapas del templo <<

  


  
    [2] DL14, 28 <<

  


  
    [3] III, 342; DL14, 30, 31 <<

  


  
    [4] DL14, 31, 32; mapa nivel superior. <<

  


  
    [5] III, 343, 346; DL14, mapa nivel superior <<

  


  
    [6] III, 343; DL14, 31 <<

  


  
    [7] III, 343; DL14, 31 <<

  


  
    [8] DL14, 32, mapa de la torre <<

  


  
    [9] III, 337, 345; DL14, 28, 29 <<

  


  
    [10] III, 337, 423 <<

  


  
    [11] III, 347-351 <<

  


  
    [12] III, 370, 371 <<

  


  
    [13] III, 365-368 <<

  


  
    [14] III, 368, 383 <<

  


  
    [15] III, 385, 386 <<

  


  
    [16] III, 398, 412, 420, 421 <<

  


  
    [17] III, 400, 401, 440 <<

  


  
    Rutas DRAGONLANCE – Crónicas


    [1] Calendario 1985 <<

  


  
    [2] II, 333 <<

  


  
    [3] DL14-SB <<

  


  
    [4] I, 82 <<

  


  
    [5] I, 82 <<

  


  
    [6] I, 83 <<

  


  
    [7] I, 25, 47 <<

  


  
    [8] I, 148 <<

  


  
    [9] DL1, 5 <<

  


  
    [10] I, 285 <<

  


  
    [11] I, 293 <<

  


  
    [12] I, 307 <<

  


  
    [13] I, 315 <<

  


  
    [14] I, 323, 335 <<

  


  
    [15] I, 366 <<

  


  
    [16] I, 373 <<

  


  
    [17] I, 378; DL2, 19 <<

  


  
    [18] I, 461 <<

  


  
    [19] I, 467. Fecha llegada basada en un kilómetro y medio/hora por terreno agreste (DL3, 4). Adviértase que DL4, 24 sitúa la boda en Thorbardin. <<

  


  
    [20] DL3, 20 <<

  


  
    [21] II, 333 <<

  


  
    [22] DL3, 27 <<

  


  
    [23] II, 9 <<

  


  
    [24] Había pasado casi un mes desde la boda cuando llegaron a Tarsis (II, 31) <<

  


  
    [25] II, 76; DL6, 6 amplía estancia en Tarsis a 8 días; en Crónicas ni siquiera pasaron allí una noche <<

  


  
    [26] II, 100, 101 <<

  


  
    [27] II, 111, 116; DL10, 7 <<

  


  
    [28] A unos veinticuatro kilómetros por día <<

  


  
    [29] DL6, 10 <<

  


  
    [30] DL6, 11, 13 <<

  


  
    [31] DL6, 19 <<

  


  
    [32] Las lunas estaban llenas y Alhana dijo que le llevó días encontrar el camino de la torre (II, 138, 140) <<

  


  
    [33] II, 150, 151 <<

  


  
    [34] DL6, 25 <<

  


  
    [35] DL6, 25. DL7 dice seis días <<

  


  
    [36] II, 177 <<

  


  
    [37] II, 192, 203 <<

  


  
    [38] II, 225 <<

  


  
    [39] II, 232 <<

  


  
    [40] II, 287, 348 <<

  


  
    [41] II, 291 <<

  


  
    [42] II, 300; 333 <<

  


  
    [43] III, 117; Ent. No tres días después de batalla en Torre del Sumo Sacerdote, como indica DL9, 5 <<

  


  
    [44] II, 280, 284 <<

  


  
    [45] II, 321 <<

  


  
    [46] II, 333 <<

  


  
    [47] DL8, 6 <<

  


  
    [48] II, 381; DL12, 36 <<

  


  
    [49] Veinticinco días de navegación a Palanthas desde bahía Thalan <<

  


  
    [50] III, 117 <<

  


  
    [51] II, 303 <<

  


  
    [52] II, 385 <<

  


  
    [53] II, 366 <<

  


  
    [54] II, 382 <<

  


  
    [55] II, 367, 371 <<

  


  
    [56] III, 117; DL9, 14 <<

  


  
    [57] II, 393 <<

  


  
    [58] II, 430 indica que Kit dejó dos días atrás a Tanis, pero es poco probable que él se quedara tanto tiempo después de marcharse ella. La clave debe de estar en las seis horas de diferencia entre los dos puntos <<

  


  
    [59] III, 123 <<

  


  
    [60] Fecha en DL8 comienza al inicio del módulo, no a principios de año (Ent. Así, igual que DL8 fechaba 15.1 el consejo de la Piedra Blanca en lugar del 28.12. la batalla de la Torre del Sumo Sacerdote se fechó el 13.3, fuera de los 18 días estipulados en el atlas) <<

  


  
    [61] III, 24 <<

  


  
    [62] III, 29 <<

  


  
    [63] III, 37, 41, 47, 64 <<

  


  
    [64] II, 431 <<

  


  
    [65] III, 58 <<

  


  
    [66] III, 219 <<

  


  
    [67] III, 68, 81 <<

  


  
    [68] III, 99, 100 <<

  


  
    [69] III, 111, 113. Antes del alba del 3.2 Flint comentó que hacía una semana que Sturm había muerto. <<

  


  
    [70] III, 99; Calendario 1985; Ent. <<

  


  
    [71] III, 145 <<

  


  
    [72] III, 190 <<

  


  
    [73] III, 233, 237, 238, 242 <<

  


  
    [74] III, 243 <<

  


  
    [75] III, 250, 253 <<

  


  
    [76] III, 306 <<

  


  
    [77] III, 263, 27I, 277 <<

  


  
    [78] III, 305 <<

  


  
    [79] III, 285, 287, 292 <<

  


  
    [80] III, 307 <<

  


  
    [81] III, 308, 314. Fecha basada en proximidad de la Morada de los Dioses a Neraka <<

  


  
    [82] III, 324 <<

  


  
    [83] III, 348, 398 <<

  


  
    [84] III, 401, 412, 420, 440. DL11, 2 indica que ocurrió en mayo, pero eso no encaja con la fecha de celebración de la Fiesta de Primavera <<

  


  
    Guerra de la Lanza


    [1] DL11, 5 <<

  


  
    [2] DL14-SB, 5, 6 <<

  


  
    [3] DL11, 9 <<

  


  
    [4] III, 121 <<

  


  
    [5] DL8, 10 <<

  


  
    [6] Salvo los días verificados en las «Rutas DRAGONLANCE - Crónicas», el resto son fechas estimativas <<

  


  
    [7] II, 163 <<

  


  
    [8] II, 431; III, 130, 162; DL11, 13 <<

  


  
    [9] III, 355; DL11, 12, 13 <<

  


  
    [10] DL14-SB, 12, 13 <<

  


  
    [11] DL14-SB, 12, 13 <<

  


  
    [12] VI, 106, 108 <<

  


  
    Rutas DRAGONLANCE – Leyendas


    [1] IV, 35; DL14-SB <<

  


  
    [2] IV, 8 <<

  


  
    [3] IV, 24 <<

  


  
    [4] IV, 100 <<

  


  
    [5] IV, 65, 80 <<

  


  
    [6] IV, 45 <<

  


  
    [7] IV, 49, 67 <<

  


  
    [8] IV, 72 <<

  


  
    [9] IV, 80 <<

  


  
    [10] IV, 112 <<

  


  
    [11] IV, 124, 136 <<

  


  
    [12] IV, 149, 156 <<

  


  
    [13] IV, 258, 259 <<

  


  
    [14] IV, 158 <<

  


  
    [15] V, 312 <<

  


  
    [16] VI, 129 <<

  


  
    [17] VI, 158, 165 <<

  


  
    [18] VI, 174, 176 <<

  


  
    [19] VI, 227 <<

  


  
    [20] VI, 264. En VI, 265 la fecha dada «día tercero, quinto mes, año 356» es muy tardía para encajar con celebración de la Fiesta de Primavera (20.3) y la celebración del fin de la Guerra de la Lanza (calculado 26.3) que tendría lugar de dos a tres semanas después (VI, 106). Tampoco el año coincide al compararlo con la fecha de la Guerra de la Lanza (DL14-SB, 7) <<

  


  
    [21] VI, 227, 274 <<

  


  
    [22] VI, 355, 396-399 <<

  


  
    [23] V, 13, 90 <<

  


  
    [24] V, 92 <<

  


  
    [25] V, 99, 219 <<

  


  
    [26] V, 139, 142, 165, 175 <<

  


  
    [27] V, 197 <<

  


  
    [28] V, 199, 228 <<

  


  
    [29] V, 268 <<

  


  
    [30] V, 285 <<

  


  
    [31] V, 297, 312, 320 <<

  


  
    [32] V, 335 <<

  


  
    [33] V, 341, 356, 357 <<

  


  
    [34] V, 372, 376 <<

  


  
    [35] V, 380, 381 <<

  


  
    [36] V, 394 <<

  


  
    [37] V, 392 <<

  


  
    [38] V, 410, 411, 414 <<

  


  
    [39] V, 424 <<

  


  
    [40] V, 43I <<

  


  
    [41] V, 457, 465 <<

  


  
    [42] V, 502, 504 <<

  


  
    [43] V, 499 <<

  


  
    [44] V, 523, 526; VI, 14 <<

  


  
    [45] VI, 125, 126 <<

  


  
    El Abismo


    [1] V, 99 <<

  


  
    [2] VI, 87, 88, 362 <<

  


  
    [3] V, 107, 108, 112 <<

  


  
    [4] V, 128 <<

  


  
    [5] V, 113, 114 <<

  


  
    [6] V, 481 <<

  


  
    El reino celestial


    [1] DL5, 12, 13 <<

  


  
    [2] DL5, mapa constelaciones. Difiere del zodiaco de la Tierra, que está en una sola franja <<

  


  
    [3] DL5, 12.13 <<

  


  
    [4] V, 471 <<

  


  
    [5] I, 65 <<

  


  
    [6] III, 294 <<

  


  
    [7] VI, 48 <<

  


  
    Climatología


    [1] Las zonas climáticas mostradas en ambos mapas se han tomado de los de Tracy Hickman, sin publicar. Información local más detallada sobre la vegetación que se ha dado en los módulos tal vez difiera de la descrita como asociada a las extensas zonas climáticas. Los módulos intentaban proporcionar una amplia variedad dentro de un área relativamente pequeña, a efectos del juego; así pues, estos datos se han omitido. Aunque los microclimas pueden existir de hecho al darse tales variaciones, por lo general no se especifican en mapas mundiales <<

  


  
    Población


    [1] V, 436 <<

  


  
    [2] II, 333; DL14-SB <<

  


  
    [3] DL7, 14; DL14-SB <<

  


  
    [4] DL14-SB <<

  


  
    [5] V, 175 <<

  


  
    [6] DL14-SB <<

  


  
    [7] IV, 325, 327 <<

  


  
    [8] DL14-SB <<

  


  
    [9] V, 181, 188; DL3, 9 <<

  


  
    [10] DR, 102 <<
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