Sus chamanes tienen fama de ser de los
mas poderosos de Pangea y muchos de
los aisdwan tienen suficientes conocimien-
tos y habilidades como para ser considera-
dos iniciados en otras culturas.

Los aisdwan se organizan en pequefas tri-
bus de no méas de quince individuos y sue-
len vivir en grutas subterraneas en colinas
al abrigo de los elementos. Cada cierto
tiempo se visitan unas a otras para inter-
cambiar historias, comida y mercancias.
Son muy raros los enfrentamientos entre
las distintas tribus de aisdwan.

Los ritos que siguen los hombres de hielo
para proclamar su mayoria de edad son
extremadamente duros. Consisten en
guantar con un misero pufial de hueso
durante varios dias en las montafias neva-
das y cazas un o0so s6lo con el pufial. Eso
si, se entrenan durante los primeros quin-
ce inviernos de su vida exclusivamente
para superar la Prueba. Muchos mueren
en el empeno pero los supervivientes son
unos impresionantes guerreros. Es una
forma de seleccion racial que practican
desde tiempos inmemoriales y rara es la
madre nortefia que no ha perdido uno o
varios hijos en la Prueba.

En cierto modo, se puede ver este tipo de
control de poblacion como imprescindible
en la tundra, donde la comida escasea.
Los aisdwan valoran mas a la comunidad
gue al individuo y no pondran en peligro
toda una tribu por salvar una sola vida.

Las medidas en Pangea

Toda la cultura se basa en principios emi-
nentemente practicos. Incluso contando se
habla de una mano cuando te refieres a
cinco unidades (en clara referencia a los
dedos de los dwan). Los numeros se utili-
zan s6lo del uno al cuatro. Una “mano de
manos” son 25 unidades.Pocos habitantes
de Pangea son capaces de contar mas
alla de eso. Tampoco lo necesitan.

El tiempo en Pangea se mide mediante los
fenémenos astrolégicos. Hay un sol, que
es el que marca los dias y las noches. Se
habla de un nuevo dia o jornada cada vez
que el sol aparece por el este de Pangea.

A veces se habla de los dias como soles,
también. Se denomina latido a un periodo
muy corto de tiempo (de medio a un
segundo). Una pluma son dos manos de
latidos, aludiendo a lo que tarda en caer
una pluma de pajaro de un arbol de varias
varas de alto. Otras medidas de tiempo
son el nudillo y el pufio. Representan el
tiempo que tarda el sol en desplazarse la
anchura de un nudillo o un pufio por el fir-
mamento, extendiendo el brazo. El prime-
ro equivale a diez minutos o un cuarto de
hora, y el segundo a una hora méas o
menos, segun la época del afio. El hori-
zonte suele ser la referencia mas fiable
utilizada para esta medida. No hay forma
de medir los pufios de noche, por cierto.

Una cortina de luz celestial, similar a la
aurora boreal terrestre, ilumina majestuosa
las noches de Pangea. Este fascinante
espectaculo nocturno, que se repite unay
otra vez desde el principio de los tiempos,
es conocido por los pangeanos como la
druma. Ocupa una pequefia porcion de la
béveda celeste (aproximadamente una
décima parte), y es visible si miramos
hacia el norte. Su brillo puede ser lo bas-
tante intenso en la vinkana (cuando alcan-
za su esplendor) como para poder realizar
la mayor parte de las actividades bajo su
tenue luz. Mientras que en la morkana
(cuando llega la oscuridad) es dificil distin-
guir nada a tan sélo unas pocas varas de
distancia.

Al periodo que pasa desde que la aurora
alcanza su maximo esplendor hasta que lo
recupera de nuevo, se le llama una druma.
Equivale a unos veinte dias. Se habla tam-
bién de media druma, un tiempo dificil-
mente calculable a veces.

Las razas de Pangea suelen distinguir 3
estaciones: la estacion calurosa o del
fuego, la estacion del despertar, y la esta-
cioén fria o invierno. Para los habitantes de
Pangea un afio es el periodo que separa
dos épocas estacionales iguales, es decir,
el tiempo que pasa de un invierno a otro, o
de una época calurosa a otra. La estacion
calurosa, cuando el sol castiga con mayor
justicia las tierras pangeanas, dura unas
cinco drumas. La fria dura soélo cuatro, y la
larga estacion del despertar que empieza
tras la fria, unas siete drumas, mas o
menos. Con todo esto, un afio en Pangea
serian unos 320 dias. De momento, nadie
se ha preocupado de contarlos. Ni falta
que les hace.

Las distancias se miden en Pangea por
jornadas. Una jornada equivale a la distan-
cia que un humano medio es capaz de
atravesar en un dia de camino. Equivale a
unos treinta kilometros. Las medidas se
realizan en varas, que equivalen a aproxi-
madamente un metro. Las medidas
pequefias se realizan en palmas, el equi-
valente a diez centimetros. Por tanto, una
vara se compone de diez palmas, o de
dos manos de palmas. El volumen se mide
en tripas, debido a que el liquido se suele
almacenar en dichas visceras. Equivale a
unos cinco litros. Una tripa grande es mas
0 menos diez litros, y una tripa pequefia
un litro mas o menos. La superficie se
mide en pieles. Una piel es un metro cua-
drado.

Los espiritus de una forma resumida

El Gran Espiritu: Es el creador de todo lo
que existe. Llegé del Vacio y creo Pangea
y doto de vida a las almas de todos los
seres que la pueblan. Es la base de la cre-
aciéon aunque se mantiene apartado de
ella para dejar a sus Hijos que desarrollen
sus propias vidas.

El Espiritu Oscuro: La personificacion del
mal y la perversion, al que adoran los bru-
jos y que dirige las intenciones mas avie-
sas del Wukran. Se mantiene apartado de
la creacién aunque teje telarafas de cri-
menes y elaborados planes para destruir
el mundo creado por el Gran Espiritu.

El Wukran: La fuente del caos y la corrup-
cién, aunque no es malvado en si mismo
es una fuerza despiadada y desatada de
destruccién y muerte y como tal es temido.
Es uno de los principales agentes de cam-
bio en Pangea y suele responder a los pla-
nes del Espiritu Oscuro.

La Taga: Es la semilla del Gran Espiritu,
una fuerza elemental de luz y calor que
canaliza todo su poder para ayudar a man-
tener la creacién y combatir al Wukran en
un conflicto sin fin que deja sus cicatrices
en la faz de Pangea.

Los Ibu: Son espiritus de animales que
han tenido en vida un alma lo suficiente-
mente poderosa para quedarse en Pangea
0 en la Tierra de las Almas. Son peligrosos
por su capacidad de entablar combate fisi-
€O, aungue no son muy listos.

Los Kiva: Son los menores de los agentes
del Wukran, pero no por ello menos terri-
bles. Tienen la capacidad de poseer a
otros seres aungque no demasiado listos en
comparacion con otros espiritus.

Los Morkiva: Se podria decir que son una
version mas poderosa de los Kiva, que
ademés de los poderes de estos pueden
provocar rasgos wukranicos y corromper a
chamanes para convertirlos en brujos. Son
poderosos y temidos.

Los Jubra: Son los espiritus de la enfer-
medad menores relacionados directamen-
te con el Wukran, son temibles porque en
una sociedad poco desarrollada traen no
solo la enfermedad si no que lo que esta
implica, una casi segura muerte.



Los Morka: En una labor natural que
nadie parece agradecer, estos seres se
encargan de venir a buscar a los mori-
bundos y su aparicion presagia siempre
un fallecimiento. No sirven n al Gran
Espiritu ni al Wukran si no que son una
parte natural del proceso de vida.

Los Arbian: Provenientes de la semilla
del Gran Espiritu esto espiritus natura-
les son un reflejo de los elementos y el
mundo vegetal. Son los espiritus de
los bosques, el mar, el aire, las mon-
tafias... Como tales son temibles y
poderosos aunque suelen ser poco
activos.

Los Virna: La base del conoci-
miento y parte directa de la esen-

cia del Gran Espiritu estos entes
son capaces de iluminar y guiar a
los seres mortales dandoles una
conciencia clara de su entorno,
mas alla de lo que perciben sus
limitados sentidos.

Los Sava: Como los Virnas son
espiritus de conocimiento y ava-
tares del Gran Espiritu, pero tie-
nen conciencia propia. Son de

gran ayuda para los chamanes

aunque es dificil implicarlos en
asuntos mortales, pese a su capaci-
dad de curar los efectos del Wukran.

Los Adar: Son los espiritus de la vida
opuestos a los morka, ellos son los
que dan nueva vida en los nacimien-
tos y mantienen la fe de los morta-
les.

Los Groka: Por ultimo estos espiritus
errantes son los que comunmente
conoceriamos como fantasmas. Si
un mortal tiene un alma podero-
sa o un

fuerte vinculo con Pangea es

capaz de quedarse en ella o ir a la Tierra
de las Almas en su fallecimiento, hasta
que resuelva lo que le obliga a vagar por
este mundo.

Trama

Dada la forma de vida de los aisdwan es
necesario que alguien alerte a las comuni-
dades sobre un posible ataque masivo del
Wukran, no sélo creen que ocurrira si no
que toda su tradicion oral se basa en
conocimientos que les prepararan para
ese dia y relatos que confirman su exis-
tencia. Es por ello en las zonas de las
Montafias Grises mas cercanas a las
Tierras del Wukran un grupo de valientes
es escogido como vigias que controlan los
movimientos de los monstruos para avisar
del momento en que se produzca el ata-
que masivo y que las tribus tengan tiempo
suficiente para preparar sus defensas.

Este puesto es un trabajo sacrificado y
peligroso, aunque también es un gran
honor por lo que significa como labor para
la comunidad. Los protagonistas de nues-
tra historia han sido elegidos por sus exce-
lentes cualidades para llevar a cabo esta
tarea durante todo el invierno, donde debi-
do a las ventiscas y los hielos el puesto de
observacion queda aislado del resto de los
emplazamientos habitados. Ellos tendran
que sobrevivir y realizar su tarea, ya que
el futuro de todas las tribus y probable-
mente de toda Pangea depende de ellos.
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Bienvenido a Pangea, un
mundo salvaje, sin reglas ni

t W ) amos, donde cada paso es
{ un peligro y s6lo los mas
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fuertes y astutos sobrevi-
ven. Pangea es un conti-
nente de recursos sin explo-
.~ tar, de selvas exuberantes, lla-
nuras interminables, de un reino ani-
mal amo y sefior de sus territorios, y del
comienzo de una era de conquista y de
dominio de las razas inteligentes sobre la
naturaleza. Sobre su superficie (y por
debajo de la misma también) existen una
infinidad de seres vivos, unos inteligentes

~a Y Otros no.
l “ 4§ Nos encontramos en Pangea

. .
« ¥ con culturas totalmente prehis-
o téricas que conviven con unas
X ~ / pocas civilizaciones dominantes.
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En Pangea, el alma y los poderes
magicos de los chamanes y curanderos
son muy importantes, y jay del que los
desprecie!l. Las amenazas del salvaje
Woukran y del siniestro Espiritu Oscuro
siempre estan presentes en los corazones.
Los chamanes, junto a las armas de los
mejores guerreros, son los principales bas-
tiones de los mortales frente a

) ( }sus temidos ataques.
- o -3

En Pangea, el hierro es
sinénimo de poder. Los dwal-
dur, celosos guardianes del
.~ secreto de la Forja, serian capa-
ces de matar (y después comerse a
Sus enemigos, segun sus costumbres) por
recuperar una de sus armas del preciado
metal, que les supone ser la potencia gue-
rrera por excelencia de Pangea.
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Las culturas de las razas son muy diferen-

tes entre si, aunque compartan algu-
\ Nnos rasgos comunes.

R

No se conoce la

moneda propiamente dicha, e incluso
algunas razas desconocen como hacer
fuego. La rueda nada mas que se intuye,
y la ganaderia es propia sé6lo de unas
pocas razas, en un mundo salvaje de
cazadores y recolectores.

Los Aisdwan (Hombres de hielo)

Como el resto de los mendwan pueden
llegar a vivir unos setenta afios, su
altura también varia entre una vara y
media (al raro) a dos varas (una
estatura bastante habitual). Su
complexion suele ser més fuerte
que otros mendwan debido a los
rigores en los que sobreviven,
pero sobretodo destacan por su
resistencia.

Son individuos casi albinos que
habitan muy al norte del conti-
nente en las zonas mas frias
conocidas como la tundra, situa-
das en la frontera con los territo-
rios del Wukran y la zona de hie-
los eternos.Tienen un caracteris-
tico tono de piel blancuzco o azu-
lado y los ojos grises, y se dice
que su caracter es frio como el
hielo. Sus cabellos y barbas (que
suelen ser muy habituales) son
lacios, rubios o blancos.

Tienen un profundo conocimiento de
la magia de Pangea en comparacion
con otras culturas mendwan. El vivir
en una zona tan cercana a los terri-
torios del Wukran han obligado a que
eso0s conocimientos les sean impres-
cindibles para sobrevivir, suelen
enfrentarse a criaturas monstruosas
y terribles espiritus en mas de una
ocasion a lo largo de sus vidas.





