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D ebido a su topografía, 
el valle de Karpaki 
actúa como frontera 
natural. Al principio de 

la historia recogida en las crónicas, 
era la frontera septentrional del 

legendario Gran Principado 
de Mojmor. Fue escena-
rio de las guerras entre 

las dinastías de 
Gniewko I 

Siem y 
Mieczysław Mo-

jmorowic. Corny 
Groń, el pico más 

alto de este macizo, 
observó el desarrollo 

de la Mancomunidad, 
su esplendor y el comien-

zo de su lenta decadencia, 
que continúa hoy en día. 

Esta tierra siempre ha sido objeto de reivindica-
ciones por parte de gobernantes separados por 
sus picos rocosos. La tierra es pobre, y las monta-
ñas no tienen depósitos significativos de ningún 
metal valioso, raro o útil, ni de otros minerales 
que no sean el sílex y el cuarzo, o al menos no se 
ha descubierto ninguno hasta ahora. Los pasos 
de los montes Karpaki permiten viajar fácilmen-
te entre las cuencas de dos grandes mares: el 

Sármata, al norte, y el Escita, al 
sur. Por estas razones, los 

soberanos de los reinos que 
rodean el valle de Karpaki 
nunca tuvieron motivos 
para dirigir fuerzas impor-
tantes con las que realizar 
sus reivindicaciones, pero, 
al mismo tiempo, no 
podían abandonarlas 
por completo. Así, Corny 
Groń y Karpaki, junto 
con los secretos ocultos 
en su interior, han 

permanecido ajenos a los 
asuntos del mundo que se 

extiende más allá.

Ahora, la soberana nominal 
del Valle de Karpaki es Su Gracia 

Solar, la Emperatriz de Estiria y 
Reina de Panonia, Eleanor Angela I 

Dunburgo, cuyos dominios se extienden 
hasta la lejana costa del mar Escita, en el que 
desembocan arroyos procedentes de las laderas 
meridionales de Karpaki. Las aguas que fluyen 
a lo largo de la ladera norte hacia la debilitada y 
quebrada Mancomunidad se funden en ríos que 
desembocan en el mar Sármata. Extendiéndose 
hacia el este, unas cadenas montañosas inacce-
sibles, conocidas como la Ruta Solar, conectan 
Karpaki con el poderoso Imperio antolio, Puer-
ta de Oriente, situado en la parte suroccidental 
del continente Solina.
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Desde el norte, a medio camino de Krakogród, 
los caminantes pueden encontrar la ciudad de 
Nueva Feria situada al pie de las montañas, 
famosa por sus festivales, ansiosamente visita-
dos por los mercaderes que recorren el Valle. Al 
mismo tiempo, es la ciudad más septentrional 
del Imperio de Estiria-Panonia y el hogar de una 
considerable guarnición fronteriza estaciona-
da aquí para enfatizar el dominio de Su Gracia 
Solar sobre el reino. Desde el oeste, el macizo de 
Karpaki está cerrado por Czarciec, una ciudad 
cuyos orígenes se remontan a tiempos paganos, 
cuando aún no había tribus polanas en estas 
tierras. El castillo de Czarciec enlaza con las le-
yendas de la familia Krzyński, infames caballeros 
ladrones, que al parecer mezclaban a menudo 
su sangre con la de ilustres dinastías de biesy. En 
la actualidad, Czarciec es propiedad personal de 
la Casa Imperial de Dunburgo, que la compró al 
magnate polano endeudado. Dicen los rumores 
que a la propia emperatriz Eleanor le gustaría 
hacer de este lugar su residencia de invierno.

Estas montañas y valles siempre han atraído a 
gentes que anhelan la libertad y buscan templar 
sus espíritus como duras rocas entre vientos 
cortantes, altas crestas y bosques susurrantes. 
Los montañeses que viven en este crisol de 
influencias culturales hablan una mezcla de 
dialectos polanos y panonios. Cuando se les 
pregunta por su nacionalidad, casi siempre res-
ponden que son «de aquí». Ya gobierne la empe-
ratriz de Estiria, el padishá de Antol o el rey de 
la Mancomunidad, exigen los mismos tributos y 
persiguen a quienes infringen sus leyes, ajenas a 
los montañeses… ¿así que cuál es la diferencia?

Tanto los lugareños como los visitantes de todo 
el mundo que rodea el valle de Karpaki pue-
den encontrar fortuna aquí. El prístino bosque 
que crece en las montañas constituye un lugar 
perfecto para establecer tu fortaleza, ya sea 
otorgada por uno u otro gobernante o contra su 
voluntad. Gazdowie habla de tesoros de salteado-
res de caminos y de fortalezas paganas cubiertas 
de musgo ocultas entre las cumbres, e incluso 
de caballeros dormidos del séquito del príncipe 
Gniewko I, que esperan en una cueva olvidada 
la llamada para volver a la batalla por su patria. 
Además, los antiguos rumores de una guerra fría 
por la influencia en el Valle se han convertido 
en un hecho, y varios servicios de inteligencia 
pueden necesitar favores de agentes indepen-
dientes para llevar a cabo sus planes. Karpaki 
también es el hogar de los biesy, misteriosos 
seres de las montañas y los bosques, que durante 
siglos consiguieron ocultar sus secretos a los ojos 
codiciosos de los mortales que habitan las tierras 
bajas. El soberano sin corona de estas criaturas 
es sin duda el Espíritu de la Montaña, sobre 
el que los búhos y el viento que sopla entre las 
copas de pinos y sicomoros susurran leyendas.
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¿CÓMO UTILIZAR ESTA GUÍA?
Puedes utilizar la Guía del Aventurero de forma 
muy meticulosa o tomarla como una colec-
ción de inspiraciones sueltas. Por supuesto, 
el libro está pensado para ser utilizado como 
fue escrito, es decir, para generar un mapa que 
«sorprenda» tanto al DJ como a los jugadores 
con un proceso que resulte fácil y agradable. 
Pero, si encuentras interesante un fragmento 
concreto y quieres utilizarlo directamente en 
tu mesa, sáltate el paso de generación aleato-
ria y decide simplemente que los vagabundos 
se encuentren con un acontecimiento o unas 
criaturas concretas en su camino.

La mayoría de los eventos, características o loca-
lizaciones se seleccionan aleatoriamente tirando 
los dados. Las tiradas suelen indicarse como 
«tira 1dX». Esto indica lo que ocurrirá cuando 
salga un resultado determinado en el dado de X 
caras. Los resultados se describen en secuencias 
(por ejemplo, «1-2. Resultado A, 3-4. Resultado 
B, 5-6. Resultado C») y a veces se enumeran o 
aparecen en una tabla. También puede indicarse 
«tira 1dXYZ», donde X, Y, y Z corresponderán 
a los dados subsiguientes que deben tirarse 
uno tras otro, para comprobar el resultado de 
la tabla específica y anidada. Por ejemplo, «tira 
1d466» significará que tienes que tirar 1d4 para 
determinar qué tabla usar a continuación, luego 
1d6 para la entrada en esa tabla concreta, y final-
mente otro 1d6 para comprobar el número en la 
subtabla apropiada.

En algunos casos, también puede indicarse «X 
de Y posibilidades de Z». Esto significa que Z 
ocurrirá si sale X o menos en un dado de Y caras. 
Por ejemplo, «3 de 6 posibilidades de que un 
personaje sea alcanzado por un rayo» significa 
que si saca 3 o menos en 1d6, el personaje será 
alcanzado por un rayo.

AMBIENTACIÓN ESBOZADA
La guía fue escrita para ser utilizada como am-
bientación, pero Karpaki puede ser un elemento 
de un todo más amplio que se sitúe en un 
universo que estés utilizando en tus campañas 
de rol. He intentado no introducir ideas que 
pudieran contradecir esta filosofía o que no 
pudieran cambiarse o adaptarse fácilmente, de 
ahí que se dejen muchos «espacios en blanco» 
a propósito. Creo que poblaré algunos marcos 
de «mi» Corny Groń con más detalles. Por aho-
ra, sin embargo, me gustaría que lo que estáis 
leyendo se pueda usar en el acto, sin imponer 
una visión muy detallada del mundo represen-
tado en el libro.

ELFOS, GNOMOS Y OTROS
En mi cabeza, Corny Groń es una montaña si-
tuada en la frontera de las tierras habitadas por 
humanos, donde los elfos o enanos son seres de 
leyendas y cuentos de hadas, que viven quizá 
en algún lugar del lejano norte, entre los fiordos 
o las nieblas de Albión. Sin embargo, intencio-
nadamente no escribí nada directamente sobre 
la «ascendencia» de los habitantes locales: si 
tu campaña presenta de forma prominente las 
razas fantásticas clásicas, como elfos, enanos, 
orcos, medianos y la miríada de otros seres, 
no tengo dudas de que pueden introducirse 
fácilmente en Karpaki. Por ejemplo, haz de la 
emperatriz Eleanor una reina elfa, y del famoso 
jefe de los salteadores de caminos Jurko Janicek 
un temerario medio orco. Por eso, a todos los 
habitantes insólitos del Valle se les llama aquí 
«biesy» (bies en singular, biesy en plural, con 
acento en la e). Aunque la traducción más co-
mún de bies es «diablo» o «demonio», prefiero 
considerarlos seres del mismo orden que las 
«hadas» del folclore occidental. En consecuen-
cia, no hay nada inherentemente «diabólico» 
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en los biesy como tales (aunque puede haber 
criaturas individuales de naturaleza infernal 
entre ellos, así como espíritus inusualmente 
crueles o malignos, al igual que, por ejemplo, los 
kelpies o las banshees de las baladas escocesas). 
Tampoco es obligatorio que las razas de los ju-
gadores, como los elfos o los enanos, tengan una 
naturaleza sobrenatural. Puedes encontrar más 
información sobre los biesy en el bestiario.

Por otro lado, seguro que notarás que, al igual 
que evito a propósito mencionar a los «elfos», 
no dudo en incluir «gnomos» o los «trasgos», 
pero en roles mucho más cercanos a sus raíces 
folclóricas que a sus formas en la fantasía mo-
derna. Así que, si quieres que las razas homó-
nimas de la fantasía estándar desempeñen los 
papeles de personajes jugadores y sus vecinos, 
las hadas del folclore de Karpaki pueden recibir 
otros nombres. Puedes encontrar algunas suge-
rencias e ideas al respecto en el bestiario.

GUERRA SANTA
No podía dejar de incluir en el módulo motivos 
relacionados con la religión, basados en el 
folclore de las tierras altas polacas; de ahí el 
culto a la Santa Señora, tantas veces menciona-
do, también llamada la Bella Madre o la Madre 
Brillante. Sin embargo, no escribí la Guía para 
recrear historias sobre el monoteísmo radical, 
que podrían resultar un poco aburridas. De ahí 
que, en el mundo de Corny Groń, la creencia en 
la Bella Madre (es decir, la deidad solar femeni-
na) no excluya el reconocimiento de la divinidad 
del Padre de Abajo (la deidad masculina ctó-
nica), ya que, según la doctrina y las creencias 
populares, estos seres se complementan. En 
mi propia concepción de Karpaki, no es herejía 
llamar dios al Padre de Abajo o creer en otras 
deidades, incluidas las «paganas», que para un 

teólogo polano serían siervos en el peor de los 
casos, y un aspecto diferente del Sol o la Tierra 
en el mejor. Más bien, las disputas religiosas 
irían en la línea de percibir el aspecto femenino 
de la Tierra o reconocer la fuerza masculina en 
el Sol cuidador. También existe el fenómeno del 
culto lunar (complementario o competidor del 
culto a la Santa Señora) y posibles aspectos con-
tradictorios de las mismas deidades, como, por 
ejemplo, el culto al Amo Acaudalado, déspota de 
la supuesta tierra subterránea de los muertos, 
que en muchos sacramentos se asemeja al culto 
al Padre de Abajo.

Además, los biesy ya mencionados no son 
reconocidos universalmente como «siervos del 
Maligno». Los posibles conflictos con las fuerzas 
eclesiásticas, principalmente las estructuras 
jerárquicas de las distintas parroquias de la 
Santa Señora, se deben más bien a la renuencia 
a someterse al orden solar de los asuntos hu-
manos. Sin embargo, no hay razón para que la 
mucho menos estructurada, y por tanto menos 
conspicua, iglesia del Padre de Abajo no reco-
nozca a los biesy como hijos del mismo Padre 
que los mortales.

¿POR QUÉ ESTA MASCARADA?
No es muy difícil darse cuenta de que gran parte 
de los nombres propios de este escenario no son 
sino máscaras de lugares existentes en nuestro 
mundo. Karpaki son los Cárpatos y los Tatra; 
Estiria y Panonia son Austria y Hungría; Antol 
es el Imperio Otomano, y Krakogród es, por 
supuesto, Cracovia. Prescindir de los nombres 
del mundo real fue una decisión personal para 
evitar preguntarme innecesariamente si, en los 
alrededores de Zakopane en el siglo XVII, los 
salteadores de caminos podían tener armas de 
fuego, si los otomanos estaban interesados en la 
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región de la Pequeña 
Polonia en aquella 
época o si había ha-
bido una epidemia en 
algún lugar de la zona. 
No me interesa una 
ambientación total-
mente histórica, y esta 
es mi forma de cortar 
de raíz esas especula-
ciones. Sin embargo, si 
te resulta más cómodo 
llamar montes Tatra 
a Karpaki, Cracovia 
a Krakogród y Viena 
a Wieniec, nada te lo 
impide. Los gnomos, 
las diosas y el espíritu 
de la montaña bien 
pueden esconderse en 
algún lugar entre Rysy, 
Giewont y Krywań.
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A l dirigir sesiones basadas en este 
módulo, puedes generar tu mapa 
de tres formas (o mezclarlas):

En primer lugar, puedes usar tablas 
individuales como inspiración para personalizar 
tú mismo la cuadrícula de lugares y caminos 
que los conectan. Este enfoque requiere un poco 
más de preparación por tu parte y es la mejor 
opción para quienes no les gusta dirigir partidas 
con lugares y eventos generados al vuelo.

Si te gusta estar preparado (o reducir el número 
de tiradas de dados durante la sesión), pero 
quieres usar los procedimientos de generación 
de mapas descritos más abajo, puedes simple-
mente preparar el mapa por adelantado, tirar 
algunos dados y dibujar una «cuadrícula de lo-
calizaciones» suficientemente grande (digamos 
de veinte tiradas), y luego, en caso de que los 
vagabundos vayan más allá del material pre-
parado, añadir localizaciones con normalidad. 
También es una buena manera de crear un mapa 
que te gustaría dar a tus personajes al empezar, 
o si encuentran o compran un mapa de este tipo 
en la ficción durante el juego.

Por último, puedes utilizar este módulo para 
improvisar y aleatorizar todas las localizaciones, 
y dibujarlas junto con los jugadores mien-
tras juegas. Esta es una forma estupenda de 
disfrutar sorprendiéndose con el mundo que va 
surgiendo, así como de disfrutar del propio acto 
de dibujar creativamente y de que se te ocurran 
ideas de cómo conectar las distintas localizacio-
nes y rutas en la ficción.

Este último es el método al que está destina-
do el procedimiento que se describe  
a continuación.

Empieza con un asentamiento que pueda servir 
de base para los trotamundos (consulta la Tabla 
de pueblos, asentamientos y aldeas (p. 92)), 
o con un puerto de montaña si quieres que la 
ubicación inicial esté en terreno salvaje (consulta 
la Tabla de puertos de montaña (p. 90)). Com-
prueba cuántas rutas salen de ellos, elige al azar 
rumores y leyendas de Karpaki conocidos por los 
personajes, ¡y deja que los jugadores decidan por 
sí mismos qué camino tomar!
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