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  Bienvenidos a Poniente


  


  


  


  


  


  


  Bienvenidos a Poniente, una tierra rica en monumentos ancestrales, paisajes naturales de impresionante belleza y oro de los Lannister. Conocido como los Siete Reinos —a pesar de que en realidad haya nueve de ellos—, el continente es amplio, pues en su zona más ancha se extiende cerca de 1.500 kilómetros y en longitud sobrepasa los 3.000 kilómetros.


  Su geografía varía inmensamente, cambiando a menudo de forma brusca de un reino a otro, de las heladas y montañosas tundras del Norte a la amplia red fluvial de las Tierras de los Ríos, pasando por las fértiles granjas del Dominio hasta llegar, abajo del todo, a los áridos desiertos de Dorne.


  Del mismo modo, sus gentes son casi tan variadas y pintorescas como sus paisajes. Si bien el gobierno de los Targaryen los unió bajo su mando, los Siete Reinos siguen conformando una mezcolanza de culturas, etnias y creencias religiosas. Unas diferencias que, en los últimos años, desde que la rebelión del rey Robert reabriera viejas heridas, se han vuelto más pronunciadas, avivando rencores que los habitantes ya creían largo tiempo superados.


  Como resultado, la cuestión de lo que significa ser un morador de Poniente se ha convertido en una importante fuente de debate en el continente. Mientras algunos se mantienen fieles a la corona, el vacío de poder originado por la inoportuna muerte del rey Robert ha llevado a muchos a cuestionarse el gobierno del Trono de Hierro y numerosos levantamientos causan estragos por doquier, desde las Islas del Hierro hasta Invernalia.


  El conflicto que continúa asolando el continente puede resultar amedrentador para el turista y, de hecho, la seguridad ha de ser una de las principales preocupaciones para todo aquel que desee abandonar estas tierras llevándose la cabeza todavía unida al cuello. No obstante, como no hay mal que por bien no venga, este renovado énfasis en la diversidad cultural es una emocionante oportunidad para los viajeros de experimentar a fondo los encantos particulares de cada uno de los Siete Reinos.


  Desde las antiguas tradiciones de Rhoyne hasta las relajadas costumbres sociales de Dorne o las riquezas de las Tierras del Oeste, pasando por la pompa de Altojardín y la ferocidad de las Islas del Hierro, nunca ha habido una ocasión mejor para explorar este continente en conflicto y lleno de contrastes. Recorrer los principales lugares de interés de los Siete Reinos (véase más adelante) es, ciertamente, un punto de partida; pero hay que asegurarse de rascar bajo la superficie y mezclarse con la siempre creciente variedad de atracciones que han ido surgiendo para satisfacer la floreciente industria turística de Poniente.


  


  

  DATOS


  
    	Desde la caída de Valyria, Poniente se mantiene como el más grande imperio conocido del mundo con gobierno central: una masa territorial continua que se extiende desde el Mar del Verano (al sur de Dorne) hasta el Muro (al norte).


    	Nadie conoce con exactitud la población de Poniente, pero se cree que su número es de millones. Los reinos de los extremos norte y sur están menos habitados, al contrario que la región continental, donde la densidad de población es grande, gracias a los moradores que se desplazan hacia tierras fértiles y climas templados.


    	La ciudad más populosa de Poniente es la capital, Desembarco del Rey, que acoge a más de 500.000 residentes.


    	Los Siete Reinos fueron unidos inicialmente por Aegon el Conquistador hace más de trescientos años. Desde entonces el continente ha estado gobernado por el Trono de Hierro.


    	El monarca actual es el rey Tommen, de la casa Baratheon, el primero de su nombre. Si bien, dada la reciente epidemia de misteriosas muertes regias, todavía está por ver que siga en el trono en el momento de tu visita.

  


  


  


  


  
MONEDA


  La actual moneda de Poniente se creó poco después de que la Guerra de Conquista uniera los Siete Reinos hace más de trescientos años. La moneda se controla centralmente en Desembarco del Rey, donde el consejero de la Moneda supervisa cuestiones como la acuñación de nueva moneda y la fijación de las tasas de cambio.


  Las monedas se aceptan de buena gana en todo el continente, si bien observarás que las de mayor valor solo las usan los ricos, mientras que las de cobre y las de plata son las preferidas por los pobres y gentes de baja cuna. El trueque también es práctica común, sobre todo en las zonas rurales que corren junto al Muro, donde el intercambio de bienes resulta más práctico.


  Las monedas habituales son los dragones de oro, que llevan grabado el escudo de los Targaryen en una cara y el retrato del rey que gobernaba en el momento de la acuñación en la otra; las de plata, llamadas a menudo «venados», que se crearon hace unos ochenta años, durante la época del Caballero Errante; y las de cobre, que son la moneda más utilizada en Poniente. Hay varias monedas de cobre, incluidos los peniques, medios peniques, granos, medios granos y las estrellas, pero todas ellas lucen la estrella de siete puntas propia de la religión tradicional del continente.


  Los viajeros deben ocuparse de cambiar sus monedas si tienen planeado cruzar el Mar Angosto hasta Essos. Aquí la divisa varía de lugar en lugar, pues cada una de las Ciudades Libres utiliza la suya propia. Como su nombre implica, los esclavos son la moneda preferida en torno a la Bahía de los Esclavos, mientras que los dothraki no creen en ninguna moneda y prefieren utilizar un sistema de honor donde los bienes son intercambiados como regalos.


  


  


  
ECONOMÍA


  A pesar de los años de prosperidad bajo los Targaryan, la rebelión del rey Robert y su subsiguiente gobierno casi han llevado al reino a la bancarrota. De hecho, se dice que la corona tiene una deuda de más de seis millones de dragones de oro y que le debe ingentes sumas de dinero a la familia Lannister, los Tyrell, el Banco de Hierro de Braavos y los cárteles comerciales de Tyroshi.


  Si bien el comercio continúa estable —sobre todo en mercancías y bienes de lujo—, la reciente Guerra de los Cinco Reyes junto a los extravagantes torneos, bodas y funerales de Estado celebrados en Desembarco del Rey no han hecho sino aumentar el déficit financiero. La inflación es una consecuencia inevitable que ha llevado a que el trueque reemplace a la moneda en muchos rincones de los Siete Reinos.


  


  


  
GOBIERNO Y POLÍTICA


  Durante la mayor parte de la historia de Poniente, los reinos del continente se rigieron y gobernaron individualmente. Años de conflicto supusieron que el número de reinos y sus fronteras cambiaran constantemente al albur del equilibrio del poder, hasta que Aegon el Conquistador desembarcó y unificó todas las tierras al norte de Dorne bajo el gobierno del Trono de Hierro.


  Dada la vastedad de su imperio, Aegon impuso un sistema feudal según el cual las grandes casas de Poniente y sus portaestandartes le juraron fidelidad a él y gobernaron sus reinos respectivos en su nombre. Esas casas fueron los Stark, que recibieron el gobierno del Norte; los Tully, que se hicieron con el control de las Tierras de los Ríos; los Greyjoy, que dominaron las Islas del Hierro; los Tyrell, que se hicieron con el Dominio; los Arryn, que mantuvieron el poder en el Valle; y los Baratheon, que gobernaron sobre las Tierras de la Tormenta. Cada uno de estos lores recibió autonomía sobre su propio reino y para ejercer su autoridad sobre los residentes en el reino, aunque respondiendo de ello ante el rey.


  Durante trescientos años ese rey fue un Targaryen, con la corona pasando de generación en generación hasta la rebelión del rey Robert Baratheon. Además de reclamar el trono para sí mismo, el rey Robert y sus seguidores prácticamente exterminaron el linaje de los Targaryen, reemplazándolo por uno creado mediante un matrimonio de conveniencia (y poder) entre los Baratheon y los Lannister.


  Las sospechosas muertes del rey Robert y su hijo, el rey Joffrey, llevaron el caos a los Siete Reinos, al igual que los repetidos escándalos y las acusaciones de incesto que sacudieron a la familia real en años recientes. El resultado final es un reino trastornado con un vacío de poder que las casas antaño leales a la corona están intentando llenar.


  El continente es ahora mismo un polvorín en el cual se reclama el Trono de Hierro desde prácticamente todos los rincones. Por ello se recomienda a los turistas viajar con precaución y mantenerse al tanto de las últimas noticias de Desembarco del Rey durante toda la duración de su viaje.


  


  


  
LEY Y ORDEN


  Si bien se espera que la paz del rey sea mantenida por todo el territorio, la puesta en práctica de la ley y el orden se basa ampliamente en las costumbres locales, por lo que los encargados de dispensar justicia a lo largo de los Siete Reinos son cada uno de los lores.


  Aunque el rey es quien detenta la autoridad final, es deber de un gran señor mantener la paz y aplicar castigos en nombre del Trono de Hierro. Los castigos se imponen en juicios, donde se escuchan los argumentos de las partes, se lanzan acusaciones y se dictan sentencias.


  Los crímenes menores son castigados con azotes y multas, que por lo general son distribuidas entre las clases bajas. No obstante, crímenes como la violación o la caza furtiva pueden suponer la pérdida de un miembro (el viril, generalmente), mientras que el castigo por la traición o la ruptura de un juramento es la muerte. El acusado puede solicitar un juicio por combate si desean poner su destino en manos de los dioses, o vestir el negro y unirse a la Guardia de la Noche en el Muro si prefieren librarse de la sentencia por completo.


  


  


  
RELIGIÓN


  Las creencias religiosas son profundas en la cultura de Poniente, donde la vasta mayoría de la población se adhiere a la fe de su elección. Esta es, predominantemente, la Fe de los Siete, traída a estas tierras por los ándalos. No obstante, en el continente se practican abiertamente otras religiones. Las más habituales son:


  


  
    	La Fe de los Siete. Te encontrarás con un septo casi en todas las ciudades de Poniente, donde tanto los nobles como la gente común practican su fe. En Poniente es dirigida por el Septón Supremo, el líder de la fe, bajo el cual operan septones y septas junto a otras órdenes, incluidas las Hermanas Silenciosas, los Hijos del Guerrero y los Hermanos Mendicantes.

  


  

  LOS SIETE


  La fe oficial adora a los Siete, una única deidad con siete facetas diferentes, cada una de las cuales representa una virtud distinta. Los creyentes se dirigen hacia cada aspecto de los Siete dependiendo de lo que impliquen sus plegarias. Las siete facetas son:


  


  Padre: personifica la justicia y está representado en la mayoría de los septos por la figura de un hombre barbudo que lleva una balanza.


  Madre: representa la crianza. La gente le reza en busca de fertilidad, compasión y piedad.


  Vieja: personifica la sabiduría y se le reza en busca de guía. Suele ser representada como una anciana que porta una linterna.


  Herrero: siempre aparece llevando un martillo y representa los oficios, el trabajo y el tesón.


  Guerrero: se le reza para tener valor y fuerza, y los soldados le piden vencer en el campo de batalla.


  Doncella: representa la virtud, la castidad y la inocencia.


  Desconocido: los fieles de los Siete Reinos raramente le rezan, pues representa la muerte y lo desconocido.


  


  
    	Los Antiguos Dioses. Ligados de forma inseparable a la tierra, todavía son adorados en el Norte, donde los lugareños mantienen un estrecho vínculo con los Primeros Hombres y los Hijos del Bosque, de los cuales procede esta fe. La religión adora a divinidades anónimas ligadas a la propia tierra y que son representadas mediante los arcianos.


    	El Dios Ahogado. Una estricta religión seguida solo por los hijos del hierro y cuyos acólitos son adoctrinados mediante el ritual del ahogamiento.


    	El Señor de la Luz. Conocido también como R’hllor, esta divinidad extranjera fue adorada originalmente del otro lado del Mar Angosto, en Essos, pero recientemente también ha adquirido seguidores en Poniente. Sus fieles adoran al fuego junto al propio Señor de la Luz, a quien consideran el único dios.

  


  


  
CLIMA


  El clima de Poniente varía desde las temperaturas por debajo de 0º de los yermos territorios al norte del Muro hasta los áridos desiertos al sur de las Montañas Rojas de Dorne. La zona central del continente es más templada, si bien las temperaturas fluctúan con las estaciones.


  La longitud de las estaciones en el continente es impredecible y a menudo duran años. El continente se encuentra disfrutando un verano inusualmente largo, que se prolonga ya durante nueve años. No obstante, se han avistado cuervos blancos volando desde la ciudadela de Antigua, lo que sugiere que el otoño está a la vuelta de la esquina.


  Se acerca el invierno y eso tendrá serias consecuencias para el continente. Gran parte de Poniente se encuentra al norte de las regiones ecuatoriales del mundo conocido, lo que significa que los Siete Reinos y sus gentes tendrán que soportar inviernos que son mucho más duros que los de sus cercanos vecinos del otro lado del Mar Angosto. Las nieves y los climas fríos pueden alcanzar el sur de Desembarco del Rey (e incluso extenderse más allá), pero el que sufre especialmente el cambio de estación es el Norte, por lo que sus gentes se preparan para soportar un invierno gélido y cruel.


  


  

  DIEZ IMPRESCINDIBLES


  No resulta posible ver en un único viaje todo lo que Poniente tiene que ofrecer, aunque te sugerimos que lo intentes. No obstante, listamos aquí, sin ningún orden particular, diez de los lugares destacados del continente; un resumen de los paisajes, monumentos y experiencias vitales que ningún viajero puede perderse:


  


  1. El Muro (véase también)


  Una de las maravillas del ingenio humano, el Muro (y lo que hay más allá) ha de ser visto para creerlo. Una colosal estructura creada a base de hielo y rocas, el Muro hace las veces de frontera más septentrional de los Siete Reinos y de puerta de acceso al mundo de los salvajes que se encuentra tras él.


  


  2. Un torneo en Desembarco del Rey (véase también)


  Pompa, ceremonia, boato y los mejores caballeros del continente cargando unos contra otros lanza en ristre... un torneo en Desembarco del Rey es todo lo que podías desear y mucho, mucho más.


  


  3. Un viaje a Rocadragón (véase también)


  No dejes que la Bahía del Aguasnegras te disuada. Atravesarla y llegar a Rocadragón para ver dónde comenzaron los Siete Reinos bien merece la pena. Antaño sede del poder de la casa Targaryen, Rocadragón está plagado a rebosar de historia, junto a edificios inspirados en Essos que no se parecen a nada de lo que hayas podido ver en los Siete Reinos.


  


  4. Un paseo por las calles de Antigua (véase también)


  Es posible que Antigua sea la más bonita de todas las poblaciones de Poniente, y el mejor modo de disfrutar de su deslumbrante arquitectura y calles adoquinadas es sin duda a pie.


  


  5. El vino dorado del Rejo (véase también)


  Observa cómo se hace el vino y enséñales cómo se bebe con un viaje a la principal región productora de caldos de Poniente.


  


  6. Una escalada al Nido de Águilas (véase también)


  Escalar el Nido de Águilas no es para los pusilánimes, pero aquellos que realicen la caminata hacia los cielos serán recompensados con unas imponentes vistas desde el más altanero castillo de la localidad.


  


  7. Los asentamientos de los Primeros Hombres (véase también)


  Viaja hacia atrás en el tiempo con una visita al fuerte redondo de Piedrasviejas. Si bien en la actualidad la derruida fortaleza es poco más que un montón de ruinas desgastadas por el clima y montículos recubiertos de musgo, en la época de los Primeros Hombres el lugar lo ocupaba uno de los más temibles castillos de todo el reino.


  


  8. Una noche de solaz en Lanza del Sol (véase también)


  Disfruta de una noche de solaz en Lanza del Sol, donde cada uno de tus deseos puede verse satisfecho mientras pierdes tus inhibiciones con las gentes del lugar. Lugar donde casi todo está permitido, Lanza del Sol es famosa por su hospitalidad y moral relajada, lo que quizá explique por qué tantos juerguistas se acercan a la capital de Dorne en busca de una escapada de las restricciones sociales que encontrarás en cualquier otro lugar de los Siete Reinos.


  


  9. Un recorrido por el Camino del Mar (véase también)


  Hacer senderismo es el mejor modo de disfrutar las superlativas vistas del Mar del Ocaso y las Islas Escudo que ofrece este popular camino de las Tierras del Oeste.


  


  10. Una visita a Essos (véase también)


  Da el pequeño paso que supone cruzar el Mar Angosto para explorar el cercano continente de Essos, un crisol de colores y culturas diferentes, un mundo por completo diferente al de los Siete Reinos.
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II

  

  El Norte


  


  


  


  


  


  


  El Norte es el más extenso de los Siete Reinos: un territorio que lo ocupa todo desde el sur del Muro hasta el norte del Cuello. Desolado, frío e implacable, puede que no posea el exótico encanto de Dorne o las abundantes cosechas del Dominio, pero, para muchos, este paisaje cubierto de nieve es el corazón que alienta Poniente.


  Gobernado desde hace siglos por los Stark de Invernalia, el Norte es tan vasto que su extensión resulta casi tan grande como el resto de los Siete Reinos juntos. Además de las dos barreras terrestres que representan sus fronteras norte y sur, está delimitado a ambos lados por grandes mares: el muy adecuadamente llamado Mar de los Escalofríos al este y el Mar del Ocaso al oeste. Entre ambos mares se extienden kilómetros y kilómetros de yermas llanuras, salpicadas de bosques, montañas y ocasionales signos de civilización.


  Si bien en gran parte de Poniente se respira un ambiente de «frontera», solo cuando penetras en el Norte experimentas de verdad lo que significa vivir en el extremo del mundo. Es verdaderamente como un reino dentro de un reino; de hecho, es fácil comprender por qué hasta la Guerra de Conquista fue un rey del Norte el que lo gobernaba. La creencia común es que el Norte es una tierra yerma perpetuamente congelada; una helada tundra de afloramientos rocosos y densos bosques azotada de continuo por un tiempo inclemente, incluso en lo álgido del verano. Se trata de una exageración, claro está, pero no la más increíble de todas las que escucharás a lo largo de tu viaje.


  Por más que el paisaje sea salvaje, el Norte no carece de encantos. La belleza de los lagos, bosques y la helada tundra revalorizan al reino y si lo que buscas son paisajes que corten la respiración, has llegado al lugar adecuado. También hay aquí mucha historia. Como cualquier norteño te dirá con orgullo, la gente de estas tierras remonta su linaje hasta los Primeros Hombres. Y no son solo los hombres los que han soportado el paso del tiempo. Desde monumentos milenarios como el Muro hasta castillos como Invernalia, el Norte presume de una de las biografías más ricas de cualquier parte de los Siete Reinos.


  El Norte es tanto un estado mental como un lugar real. A primera vista, la gente de aquí es tan dura como el paisaje al que llaman hogar; pero cuando uno llega a conocerlos no tarda en comprender por qué están orgullosos de llamarse «norteños». Quienes han decidido establecerse aquí poseen un estoicismo, una fuerza interior y un honor que quienes mejor lo ejemplifican son los Stark, que llevan centurias dirigiendo estas tierras. No obstante, más allá del honor, también encontramos sentido del humor y unos pobladores tan prestos a reírse de sí mismos como de los sureños, de quienes se burlan sin cesar por su delicadeza.


  La principal arteria del Norte es el Camino Real, que está bien mantenido y es relativamente seguro para los viajeros. Desde él se puede acceder con facilidad a atracciones populares como Foso Cailin, Puerto Blanco y el Muro; pero mucha gente prefiere hospedarse en la capital del reino, Invernalia, y desde allí explorar la región.
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  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  Invernalia (véase también)


  La capital del reino, esta antigua sede del poder ofrece historia y comodidades a partes iguales. Antigua, plena de atmósfera sugerente y repleta de entretenimientos, se trata de una de las más atractivas ciudades de Poniente.


  


  El Muro (véase también)


  Una de las maravillas del mundo construida por el hombre, el Muro hay que verlo para poder creérselo. Tan impresionante como imponente, ofrece asombrosas vistas y la fascinante posibilidad de observar desde dentro al desarrapado grupo de ladrones y bellacos cuyo trabajo es proteger los Siete Reinos.


  


  Foso Cailin (véase también)


  Una de las ruinas más intrigantes de Poniente, Foso Cailin fue el secreto del poder del Norte durante generaciones, si bien en la actualidad uno tiene tantas posibilidades de encontrarse entre sus almenas a piratas hijos del hierro como a verdaderos norteños.


  


  Fuerte Terror (véase también)


  Uno de los castillos menos conocidos del reino, sede de la casa Bolton, alberga una exposición de pieles desolladas... una de las atracciones más macabras de la región.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Imprescindibles


  Buenas pieles de abrigo. Realmente, el Norte es tan frío como lo pintan, pues allí incluso los veranos más cálidos vienen acompañados de rachas de nieve. Debido a ello, no resulta extraño ver a norteños a los que les faltan una extremidad o dos, pues orejas y dedos son considerados un lujo por aquellos que son felices de sobrevivir al hambre que acompaña a los violentos inviernos de la región.


  A menos que quieras convertirte en uno de ellos, asegúrate de llevar tus mejores pieles para montar y tus botas más resistentes. No te preocupes si se te olvida incluir en el equipaje tus calzones térmicos, los lugareños estarán encantados de proporcionarte equipo básico y provisiones por unas pocas monedas.


  Una espada. Desde el alzamiento del joven Robb Stark, la paz del rey se ha tomado un respiro en esta parte del reino. Los saqueadores de las Islas del Hierro son una plaga habitual y la Guerra de los Cinco Reyes también ha originado un creciente número de forajidos a lo largo del Camino Real. En el momento de escribir estas líneas, lo mejor que podemos aconsejarte es que lleves una espada... no llegarás muy lejos sin ella.


  Oro. Por más que el Norte sea muy característico en muchas cosas, sigue siendo parte de los Siete Reinos, de modo que tus monedas tienen valor aquí. No obstante, comprobarás que con ellas no se obtienen tantas cosas como en otros lugares de Poniente, pues el comienzo del invierno significa que los lugareños prefieren un almacén lleno de grano a una bolsa repleta de monedas.


  


  


  Costumbres locales


  Los derechos del huésped. Las obligaciones de la hospitalidad son tomadas muy en serio en esta parte de los Siete Reinos, donde tanto nobles como gente común respetan los derechos del huésped, aparecidos originalmente en la época de los Primeros Hombres.


  El derecho del huésped es una ley sagrada que especifica que cualquier invitado que haya comido alimentos y bebido vino de la mesa de su anfitrión se encuentra a salvo durante su estancia. La práctica es respetada por la mayoría de los norteños y se cree que romper este pacto es uno de los peores crímenes imaginables, que despertará la ira de los dioses, antiguos o nuevos.


  En muchas partes del Norte, los derechos del huésped son concedidos a los visitantes mediante el ofrecimiento ceremonial del pan y la sal a su llegada y solo terminan cuando abandonan la protección del anfitrión.


  «Se acerca el invierno». El lema de la casa Stark es una especie de mantra para todos los norteños, que se relacionan más de cerca con el clima que los rodea que aquellos que viven en cualquier otra región de los Siete Reinos. Si bien sirve a modo aviso, no te sorprendas al escuchar utilizarlo como bienvenida o fórmula de despedida en cualquier parte al norte del Cuello.


  


  


  El mejor momento para visitar el Norte


  El mejor momento del año es durante el largo verano, cuando el clima es más templado y agradable para aquellos viajeros acostumbrados a temperaturas más meridionales. No obstante, en el momento de escribirse estas líneas, han llegado noticias de que los maestres han enviado sus cuervos blancos desde la Ciudadela. Sí, se acerca el invierno, de modo que haz tu reserva para hospedarte en el Norte antes de que sea demasiado tarde.


  


  


  Famosos que viven en el Norte


  Lugar de nacimiento ancestral de la casa Stark, el Norte lleva largo tiempo siendo el hogar de algunos de los nobles más relevantes de Poniente. No obstante, los recientes actos del supuesto «traidor», Eddard Stark, han llevado desprestigio a la casa y diseminado a los vástagos restantes por todos los Siete Reinos. En la actualidad es más probable que te encuentres con un Bolton, o uno de sus bastardos, en los principales castillos del Norte; siendo lord Roose Bolton —el recientemente nombrado guardián del Norte— y Ramsay, su hijo reconocido, algunos de los rostros más habituales que puedes esperar hallar en este rincón de los Siete Reinos.


  


  


  
INVERNALIA


  Laberinto de almenas de piedra gris y torreones de granito, Invernalia es un oasis de civilización en pleno corazón de la vasta extensión septentrional de los Siete Reinos. Situada casi al final del Camino Real, que va desde Bastión de Tormentas hasta el Muro, esta antigua sede de poder se localiza en la confluencia de las estribaciones orientales del Bosque de los Lobos y la rama occidental del río Cuchillo Blanco.


  Invernalia es la capital del Norte y la sede de la casa Stark, una noble dinastía con el hábito de poner el honor por encima del sentido común y cuyo linaje se remonta a los mismísimos Primeros Hombres. Los lugareños afirman que «siempre tiene que haber un Stark en Invernalia», un mantra que viene a explicar el hecho de que la familia haya gobernado este remoto asentamiento durante ocho mil años aproximadamente.


  Al igual que la tierra que gobierna, esta robusta fortaleza ha soportado su buena ración de adversidades y de habitantes. No obstante, más allá de los resueltos muros de granito que han mantenido a raya largos inviernos y las incursiones de los salvajes se encuentra el verdadero corazón de la región: una capital rebosante de la generosa hospitalidad por la que los norteños son afamados en todos los Siete Reinos.


  Junto a Las Inviernas, un pequeño asentamiento local formado por rústicas casas de madera que se extiende más allá de los muros del castillo, Invernalia es una popular ciudadela de paso para los grandes y humildes de Poniente, desde reyes y reinas hasta campesinos y piratas. Su posición central, en el corazón del territorio, también la convierte en una base ideal para quienes pretenden explorar la amplia región septentrional. No obstante, desde hace unos pocos años el castillo se ha convertido en un famoso destino por derecho propio, con turistas que llegan a la milenaria fortaleza para empaparse de la historia conservada dentro de sus muros de piedra o para deshacerse de sus problemas en las fuentes termales de origen volcánico sobre las cuales se asientan sus cimientos.


  De modo que, ya estés de paso o te quedes por unos días, no tardarás en quedar encantado por este antiguo castillo, una grandiosa construcción que, a pesar de su aislamiento, nunca parece encontrarse demasiado alejada del corazón de los Siete Reinos.


  


  

  EL REY QUE SE ARRODILLÓ


  Durante miles de años Invernalia, y no Desembarco del Rey, gobernó la región norteña bajo el mando de los Stark. El Norte fue el único reino que se mantuvo firme contra los invasores ándalos que cruzaron el Mar Angosto desde Essos hace milenios. Los Primeros Hombres defendieron sus fronteras en la antigua fortaleza de Foso Cailin (véase también), conservando así su soberanía mientras el resto del continente caía en manos de sus conquistadores meridionales. El reino continuó siendo gobernado por el Rey en el Norte —en ocasiones llamado el Rey del Invierno— hasta que Torrhen Stark juró fidelidad a Aegon I Targaryen durante la Guerra de Conquista.


  Tras presenciar cómo los Targaryen y sus dragones fueron derrotando uno tras otro a los reyes sureños, Torrhen marchó valerosamente al sur con un ejército de treinta mil soldados tras él. No obstante, tras ver las hordas Targaryen y sus fieros dragones incendiarios, Torrhen renunció a su corona para salvar a su pueblo, sometiéndose a Aegon justo donde hoy se encuentra la Posada del Hombre Arrodillado (véase también). Apodado el Rey que se Arrodilló, Torrhen fue el último de los reyes norteños hasta la corta secesión de Robb Stark durante la reciente y sangrienta Guerra de los Cinco Reyes.


  


  


  


  Cómo llegar


  Por tierra. El mejor modo de llegar a Invernalia es por tierra, siguiendo el bullicioso Camino Real en carruaje o a caballo. El castillo se encuentra aproximadamente a un mes de marcha desde Desembarco del Rey, sin contar el tiempo invertido en desvíos cinegéticos o para arreglar alguna ocasional rueda rota.


  Por mar. Aquellos a quienes no seduzca la idea de pasar un mes a caballo o que pretendan evitar las miradas fisgonas del Camino Real pueden viajar por mar. Un barco que siga la constelación del Dragón de Hielo al norte de Desembarco del Rey puede alcanzar la ciudad de Puerto Blanco en aproximadamente dos semanas si el tiempo es bueno. Barcos de carga o naves mercantes bravoosi están disponibles a lo largo del Aguasnegras y te conducirán al norte por un puñado de oro y plata para sus cansados remeros. Desde Puerto Blanco no es más que una corta cabalgada siguiendo el cauce del Cuchillo Blanco hasta Invernalia.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Incursores salvajes. Como capital del Norte, Invernalia es con mucho el lugar más seguro para los viajeros, con la cercana guarnición encargándose de que se mantenga la paz dentro de sus murallas. Esto no significa, sin embargo, que no haya peligros. La cercanía del castillo al Muro significa que se han visto incursores salvajes, si bien poco numerosos, haciendo de las suyas cerca del Bosque de los Lobos. Las siempre mermadas filas de la Guardia de la Noche anuncian que los salvajes se han convertido en un problema cada vez mayor; de hecho, una partida intentó incluso arrebatar a uno de los jóvenes señores Stark sus posesiones durante un reciente incidente.


  Las Islas del Hierro. Las relaciones con las cercanas Islas del Hierro siempre han sido tirantes desde que el rey Robert Baratheon derrotara la rebelión de los Greyjoy. Si bien una reciente insurrección a manos de Theon Greyjoy —quien antaño fuera paje de Eddard Stark— fue sofocada, el turista debe estar atento a las últimas noticias antes de viajar a la región.


  El tiempo. No los llaman los reyes del invierno porque sí. El Norte es inhóspito, un paisaje desolado y cubierto de nieve que puede helarte hasta los huesos incluso en plena estación soleada.


  


  


  Dónde alojarse


  A pesar de la afluencia de turistas en los últimos años, sigue existiendo una relativa escasez de acomodo decente para los viajeros que se dirigen a Invernalia, de modo que hacer las reservas con antelación es una medida inteligente a menos que uno quiera dormir en establos durante toda su estancia.


  Si bien no hay mucho donde elegir, Invernalia puede ajustarse al menos a varios presupuestos, con habitaciones que van desde las perfectamente equipadas dentro del propio castillo hasta las más modestas en posadas cercanas. En el momento de escribir estas líneas, todavía están por terminarse los trabajos de restauración del ahora abandonado Primer Torreón. Los planes para renovar Torre Rota, que ha permanecido desocupada desde que ardiera por culpa de un rayo hace ciento cuarenta años, se han detenido tras los problemas de seguridad originados por el trágico accidente que dejó inválido a uno de los jóvenes lores.


  El mejor momento para realizar la visita es durante el verano, cuando el clima es más benigno con los turistas sureños que ocupan el puesto de los lugareños, que se marchan a cuidar las granjas y caseríos cercanos. Las fiestas de la cosecha también son unas fechas apropiadas, si bien los alojamientos pueden ocuparse con rapidez según los portaestandartes locales y sus séquitos van llegando a la ciudad. Quienes estén buscando una ganga —y un muy serio riesgo de congelación— pueden ahorrarse mucho dinero si van durante los meses de invierno; pero avisados quedan: las condiciones ambientales durante esta estación no son para pusilánimes.


  Aunque las visitas reales a esa parte del reino son raras (¿quién puede reprocharlo?), siempre es mejor comprobarlo antes de viajar, pues una visita del rey y su corte convertiría en caos hasta los planes de viaje mejor organizados. Si bien la oportunidad de ver a los últimos ocupantes del Trono de Hierro puede resultar tentadora, una visita oficial desde Desembarco del Rey por lo general pondrá prueba a Invernalia al máximo, con las estancias repletas para acomodar a los visitantes imperiales y las despensas vacías. Nuestro consejo es que mandes un cuervo antes de emprender camino hacia el norte.


  


  

  EL SIGNIFICADO DE UN NOMBRE


  En tu viaje al norte encontrarás mucha nieve y no toda estará en el suelo o cayendo desde el cielo. Eso es porque Nieve es el nombre que se les da a los bastardos de los grandes lores en esta región de Poniente.


  No es raro que los nobles compartan la cama de otras mujeres que no son sus esposas, motivo por el cual los Siete Reinos están salpicados de herederos ilegítimos nacidos en cunas humides. Si bien se espera de sus nobles padres que costeen su educación o se hagan cargo de ellos, estos desafortunados vástagos quedan a menudo marcados con un estigma social desde el momento de su nacimiento.


  Los lugareños creen que los bastardos, nacidos de la lujuria y la mentira, crecen más rápido que sus parientes legítimos y que su naturaleza es displicente y traicionera. El resultado es que a menudo los bastardos viven en los límites de la sociedad, colocándose como aprendices de comerciantes locales, ingresando en la Orden de los Maestres o vistiendo el negro en la Guardia de la Noche. A los bastardos también se les da un apellido distinto para mantenerlos apartados de la casa de sus padres. Este viene dado por la tradición en cada una de las nueve regiones que componen los Siete Reinos y a menudo son un reflejo de la tierra en la cual nacieron los bastardos. En el Norte es Nieve, en el Dominio es Flores, Pykes son los bastardos de las Islas del Hierro, Ríos los de las Tierras de los Ríos, Arena los de Dorne, Piedra los del Valle, Tormenta los de las Tierras de la Tormenta, Colina los de las Tierras del Oeste, y Mares los de las Tierras de la Corona.


  


  


  Invernalia (€€€)


  Si estás acostumbrado a entornos más lujosos, ¿por qué no alojarte con estilo en la propia Invernalia? Las amplias alcobas, muchas de las cuales ofrecen impresionantes vistas al cercano Bosque de Dioses y los terrenos del castillo, están expertamente equipadas con muebles antiguos y los colchones de plumas más blandos que se puedan encontrar en el Norte. Lo último en comodidades es que por el interior de las paredes fluye agua caliente bombeada desde las cercanas fuentes termales, lo que significa que tu habitación permanecerá cálida incluso en lo más crudo del invierno. El sistema es tan eficiente que muchos visitantes no tendrán necesidad de encender un fuego para mantener a raya el descenso en picado de las temperaturas. Las opciones para comer en el propio castillo incluyen el altamente recomendado Gran Salón: un enorme refectorio donde los visitantes pueden pasar el rato junto al gran fuego con una copa de vino y algunos de los suculentos platos típicos del Norte.


  


  Casas de huéspedes del Bosque de Dioses (€€)


  Si buscas alejarte de la bulliciosa vida del castillo, las casas de huéspedes de Invernalia, situadas a orillas del Bosque de Dioses bajo la fortaleza, bien merecen una visita. Ubicadas a una distancia fácil de recorrer a pie desde el castillo y a un tiro de piedra de tres de las fuentes termales de Invernalia, las casas de huéspedes son populares entre los clientes que quieren darse antes que nadie un chapuzón por la mañana temprano o ser los últimos por la noche.


  


  El Leño Humeante (€€)


  En esta taberna local puedes esperar una atmósfera animada; de precio ajustado, es como sentirse en casa fuera del hogar y se encuentra situada a un corto paseo a caballo de Las Inviernas. Refúgiate en una de las habitaciones modestamente equipadas, todas las cuales cuentan con colchones de plumas, un buen fuego y un afectuoso recibimiento. Pide una habitación en la parte de atrás para evitar la mayor parte del ruido, o dirígete a la taberna para unirte a la multitud de amantes de la cerveza en los bancos. El precio incluye un modesto desayuno, pero merece la pena pagar un poco más de plata para probar las cervezas y empanadas tradicionales por las que es conocido el local.


  


  Residencias en Las Inviernas (€)


  Las Inviernas está repleta de gente común durante el invierno, pero en los meses de verano permanece casi desierta, pues los norteños abandonan Invernalia para ocuparse de las granjas y caseríos que salpican la región circundante. Solo en torno a una de cada cinco casas permanece ocupada durante la estación cálida, lo que favorece que haya surgido una floreciente industria de alquileres estivales por un precio modesto. Construido con troncos y piedra, el poblado lo forman hileras de casas rústicamente guarnecidas que resultan residencias ideales para los viajeros conscientes de su presupuesto.


  


  


  Comer y beber


  Mientras que los paladares sureños tienden a saborear platos más delicadamente sazonados, el viajero encontrará que las mesas norteñas están abastecidas de una comida tan rústica como los habitantes del reino. Durante generaciones los lugareños han subsistido de la tierra que rodea Invernalia, obteniendo las verduras en los caseríos locales y la carne en el cercano Bosque de los Lobos, y complementando su dieta con los productos cultivados en los invernaderos del castillo.


  El emplazamiento del castillo, en el centro del reino norteño, lo convierte también en un lugar donde menudean los vendedores y mercaderes de todo el Norte. Ya sea cordero de Bosquespeso o cangrejos frescos de la Bahía de las Focas, Invernalia es una meca repleta de productos que te harán la boca agua, manjares locales y algunas de las mejores cervezas artesanales de los Siete Reinos.


  El castillo y la cercana Las Inviernas ofrecen una infinidad de auténtica comida norteña, desde las omnipresentes empanadas caseras que adornan los menús de todas las tabernas a los cochinillos asados con chisporroteante perfección sobre hornos de leña. Para muchos visitantes, uno de los principales dilemas de sus vacaciones es decidir dónde satisfacer sus papilas gustativas. ¿Nuestro consejo? Abandona la dieta y come tanto como puedas... como mínimo, las calorías extra te ayudarán a mantener a raya durante una o dos horas ese frío que te invade los huesos.


  


  Moras en conserva


  Ningún viaje a Invernalia puede estar completo sin probar su famoso manjar local, las moras en conserva. Cultivadas durante todo el año en los Jardines de Cristal, los invernaderos del castillo (véase también), los frutos florecen de forma artificial gracias al calor de las fuentes volcánicas bajo los cimientos del complejo para llevar un toque de primavera a la tierra del invierno.


  


  Desayuno


  La comarca en torno a Invernalia puede ser una tierra fría que te drena las energías, de modo que no resulta ninguna sorpresa que el desayuno sea una de las comidas más importantes para sus habitantes. Los norteños suelen desayunarse con pan, queso, huevos pasados por agua y lonchas de tocino servidas con miel y conservas de frutas de la comarca. Uno de los alimentos favoritos por estos lugares son peces pequeños del cercano río Cuchillo Blanco, que se fríen ligeramente y se toman con una jarra de cerveza o una taza de té verde. ¡Deliciosos!


  


  Alcohol


  Los habitantes de Invernalia disfrutan de la bebida tanto como los del resto de los Siete Reinos, de modo que no te sorprendas si ves que junto con cualquier comida te sirven una jarra de cerveza o una copa de vino, incluso en el desayuno. Los visitantes son bienvenidos dondequiera que los lugareños coman: el Leño Humeante —una antigua taberna donde las mozas sirven cerveza casera a los clientes— es uno de los abrevaderos más populares del castillo.


  La cerveza negra local es especialmente buena. Fabricada y conservada en barriles en un almacén dentro de los muros del castillo, tiene fama de ser una de las mejores de todo Poniente e incluso se dice que es una de las favoritas de Tyrion Lannister. Las bodegas del castillo también contienen una buena selección de vinos, mientras que el aguamiel y las bebidas especiadas son populares entre la gente común que intenta escapar de los heladores vientos que provienen desde más allá del Muro.


  


  Empanadas


  Invernalia es famosa por sus empanadas. Donde mejor se disfrutan estas delicias envueltas en masa es en el Gran Salón o acompañadas de una jarra de cerveza en el Leño Humeante. El relleno de las empanadas va desde pichón a carne, pasando por tocino u otros embutidos, y tradicionalmente se sirven con un aderezo de nabos empapados en mantequilla para aportar un toque calórico extra.


  


  

  BRANDON EL CONSTRUCTOR


  El fundador de la casa Stark y el primer rey del Norte, Brandon el Constructor, es una figura legendaria cuyas raíces pueden


  remontarse a la Era de los Héroes. Si bien algunos hombres deben su fama a su fuerza o a sus habilidades con la espada, el renombre de Brandon se debe a su cerebro. El saber popular afirma que fue él quien construyó los cimientos de Invernalia hace unos ocho mil años, recurriendo a gigantes para que lo ayudaran a erigir los inmensos muros que siguen en pie hoy día.


  Las hazañas de Brandon no se detienen en el castillo más impresionante del Norte. También se dice que fue él quien diseñó el Muro, emplazando sus cimientos en gigantescas cordilleras de tal modo que perdurara durante milenios. También se cree que cuando era solo un niño, el Constructor ayudó al rey Durran a erigir la formidable fortaleza de Bastión de Tormentas, una fortificación que durante siglos ha soportado el devastador clima de la Bahía de los Naufragios.


  


  


  


  El castillo


  El elemento central de Invernalia es, por supuesto, el propio castillo: una fortaleza de granito que lleva en pie desde la época de los Primeros Hombres. Construida originalmente hace ocho mil años, la estructura ha cambiado de forma significativa a lo largo de los siglos merced a las ampliaciones realizadas por cada uno de sus titulares, que han hecho crecer el complejo hasta convertirlo en un verdadero laberinto de alas abandonadas, habitaciones largo tiempo olvidadas, pasadizos secretos y túneles ocultos. Se dice que ni siquiera quienes llevan largo tiempo habitando el castillo han descubierto todos sus escondrijos... un hecho que no hace sino acrecentar el encanto de esta resistente fortaleza.


  Ya te hayas alojado entre sus muros anteriormente o sea la primera vez que lo visitas, hay algo en este puesto avanzado que seduce a los viajeros. No es tan imponentemente grande como Harrenhal ni tan inconquistable como Bastión de Tormentas, pero el castillo de Invernalia es una fortaleza formidable que alberga una de las historias más ricas (y antiguas) de los Siete Reinos.


  Todo el castillo es un cóctel de estilos arquitectónicos, una mezcla de torres abandonadas y resplandecientes invernaderos, de apretadas ventanas capaces de contener las tormentas de nieve y un sistema hidráulico para conducir el agua caliente sacada de las fuentes termales sobre las que está construido. Incluso la estructura del castillo parece confusa, con los antiguos vestíbulos y ocasionales puentes inclinándose junto a los picos y valles sobre los que se levanta.


  A pesar de su extensión, el mejor modo de explorar Invernalia es a pie, pues así el viajero puede apreciar los sutiles detalles arquitectónicos y la rica historia que contiene cada piedra. Muchos de sus atractivos pueden disfrutarse en un solo día (véase más abajo), pero para realmente apreciar el encanto de la ciudad merece la pena gastarse algunos dragones de oro de más y alojarse dentro de los muros del castillo, de tal modo que puedas disfrutar de los alrededores (y la legendaria hospitalidad norteña) de un modo más relajado.


  


  

  UN RECORRIDO A PIE POR INVERNALIA


  Esta vigorizante caminata te guiará por toda Invernalia, incluidas las alas más antiguas de la fortificación, de justa fama, para disfrutar de la variedad de sus rarezas arquitectónicas.


  


  Comienzo: la Puerta Norte.


  Final: el Primer Torreón.


  Distancia: 5 kilómetros.


  Tiempo: un día.


  Dificultad: fácil.


  Puntos de interés: los Jardines de Cristal, el Bosque de Dioses, la Torre de la Biblioteca.


  Zona de descanso: el Gran Salón.


  


  1. La Puerta Norte


  Comienza tu caminata en la Puerta Norte: una imponente entrada a horcajadas del foso defensivo del castillo. Aquí, los taciturnos muros de granito se elevan una altura de 30 metros y tienen 25 de grosor. Es un obstáculo imponente que se las ha arreglado para resistir a innumerables ejércitos con pretensiones invasoras a lo largo de los siglos.


  


  2. Los Jardines de Cristal


  Gira hacia el oeste desde la Puerta Norte y te encontrarás en los famosos Jardines de Cristal de Invernalia. Caldeados por las fuentes termales sobre las que está construido el castillo, estas construcciones de vidrios amarillos y verdes se utilizan para cultivar productos que de otro modo no sobrevivirían al frío clima norteño. Entra en ellos para sentir por ti mismo la húmeda atmósfera y, ya que estás ahí, quizá disfrutar de moras maduras recién cogidas de un arbusto.


  


  3. El Bosque de Dioses


  Agarra tus pieles y dirígete hacia el sur desde los Jardines de Cristal y atravesando la entrada de hierro enrejada hasta llegar al Bosque de Dioses de Invernalia: un prístino recinto de casi hectárea y media que es tan viejo como el propio reino. Este recluido lugar es una delicia para los amantes de la naturaleza, salpicado como está de pinos centinela, árboles de hierro y pinos soldado e invadido por el afilado gorjeo de los alcaudones de las nieves. Se trata también de una oportunidad para entrar en contacto con tu lado espiritual y visitar el arciano que los norteños llevan adorando desde la época de los Primeros Hombres.


  


  4. La Puerta del Cazador


  Más allá del Bosque de Dioses encontrarás la Puerta del Cazador: la salida occidental del castillo y el lugar predilecto para las partidas de caza. Desde aquí puedes disfrutar de grandes vistas y mejores olores que llegan desde las cocinas del castillo (el edificio redondo que se encuentra justo a la izquierda de la entrada), o visitar la perrera, repleta de todo tipo de perros de caza e incluso algún que otro lobo huargo. Si miras hacia arriba podrás ver también algún esporádico cuervo llevando un mensaje al Torreón de los Maestres.


  


  5. La Torre de la Campana


  Justo del otro lado de la Puerta del Cazador te tropezarás con la Torre de la Campana, donde tiene lugar uno de los fenómenos arquitectónicos más extraños de Invernalia. Si miras con atención podrás ver que el puente del cuarto piso de la Torre de la Campana está conectado con el segundo piso de la colonia de cuervos... una rareza arquitectónica que data de la edificación del castillo y la decisión de Brandon el Constructor de no nivelar el terreno antes de levantar los cimientos de Invernalia.


  


  6. La Torre de la Biblioteca


  Un corto paseo atravesando el patio te conducirá a la Torre de la Biblioteca de Invernalia, que, desgraciadamente, quedó dañada en un reciente incendio... un fuego que algunos dicen fue provocado deliberadamente como parte de una conjura para acabar con la vida de uno de los jóvenes señores. Si bien trepar los empinados y ventosos escalones de la torre no ha de ser tomado a la ligera, tu perseverancia —y tus sudores— serán recompensados con uno de los archivos mejor provistos de los Siete Reinos: una cueva del tesoro que acoge valiosos ejemplares, antiguos rollos valyrios, volúmenes raros como La vida de lord maestre Aethelmure y una de las últimas copias completas que se conservan de los Ingenios de guerra de Ayrmidon.


  


  7. El Gran Salón


  Deja los establos y la Puerta Sur a tu derecha mientras recorres el patio hacia las gigantescas puertas de hierro y roble del Gran Salón. Esta cavernosa habitación ha servido para celebrar incontables fiestas y puede acoger a quinientas personas. Pide que te sirvan una rebanada de pan y una loncha de jabalí asado si notas que te faltan las fuerzas o visita la plataforma elevada al final del salón, donde solo pueden comer los Stark y sus huéspedes más honrados.


  


  8. El septo pequeño


  Cuando hayas quedado satisfecho con el Gran Salón, sal de nuevo y recorre el corto trecho que hay por el patio abierto hasta el septo pequeño. Si bien los norteños tradicionalmente siguen a los antiguos dioses, el difunto lord Eddar Stark mandó construir esta estructura sagrada para que su esposa pudiera continuar practicando su Fe de los Siete. Si bien palidece en comparación con los grandiosos septos que se ven en las ciudades sureñas, este templo modestamente adornado supone un agradable alejamiento de los austeros ambientes que encontrarás en Invernalia. Máscaras talladas cuelgan de los muros representando a cada uno de los Siete.


  


  9. El Gran Torreón


  Desde el septo pequeño te encuentras a un tiro de piedra del Gran Torreón: un sanctasanctórum que cobija a la familia gobernante, así como a los visitantes del castillo. Desde aquí puedes acercarte a visitar la Sala del Trono de Invernalia. Tómate un respiro para admirar a los lobos huargos tallados en los pulidos reposabrazos del trono y contempla el largo linaje de legendarios reyes norteños que han gobernado desde este escaño.


  


  10. La Torre Rota y el Primer Torreón


  Deja la sala de guardia a tu izquierda —si tienes suerte, un piquero Stark puede entretenerte con una anécdota o dos sobre sus batallas— y penetra en la historia mientras te diriges hacia el Primer Torreón. Esta achaparrada fortaleza es la parte más antigua del castillo y, a pesar de no estar ya en uso, sus gárgolas desgastadas siguen proporcionando un adecuado telón de fondo para el cementerio donde los Reyes del Invierno dejan reposar a sus fieles servidores. Más allá del Primer Torreón verás la Torre Rota. Este antiguo torreón era antaño la principal atalaya de vigilancia de Invernalia, hasta que un rayo la incendió y derrumbó el tercio superior. Trepar a la torre solía ser un rito de paso para los viajeros, que escalaban los muros exteriores para poder disfrutar de una vista sin igual. No obstante, un reciente accidente ha puesto fin a lo que antaño se consideraba una hazaña popular.


  


  


  


  Qué hacer en Invernalia


  Ya quieras seguir los pasos de los Primeros Hombres o disfrutar de una fuente termal de aguas minerales, en Invernalia lo tienes todo. Desde caminatas impregnadas de historia hasta simplemente ir de compras, pasando por exhibiciones de lucha con espadas, recitales o tranquilas vistas de paisajes incomparables, la ciudad ofrece una multitud de atracciones con las que solazar al visitante.


  


  Relajarse en las fuentes termales


  Invernalia siempre ha sido un polo de atracción para los amantes de la historia y los mochileros que se aventuran a explorar el reino norteño, pero, recientemente, el laberinto de granito ha experimentado un renacimiento con la aparición de un nuevo tipo de viajero que se adentra más allá del Cuello para disfrutar de los beneficios ofrecidos por esta ciudad milenaria.


  Construida sobre una serie de fuentes termales naturales, las aguas de Invernalia, que antaño supusieron la diferencia entre la vida y la muerte durante los largos inviernos del pasado, se han convertido en una atracción por derecho propio durante la actual década de verano que lleva disfrutando el continente. No importa el día, siempre encontrarás una muestra completa de los habitantes de Poniente, desde señores de alta cuna a mozos de cuadra, dejando que las aguas calientes de alrededor del castillo se lleven el estrés y la tensión de vivir en los Siete Reinos. Al ser unas de las escasas fuentes termales de Poniente, pueden llegar a reunir a una respetable multitud, sobre todo cuando es temporada alta, y a pesar de las nevadas estivales.


  Los trajes de baño son opcionales. No obstante, si buscas cierta privacidad, hay una docena de humeantes estanques construidos en patios aislados dentro del propio castillo. Con todo, las fuentes más populares son las que se encuentran en los límites del Bosque de Dioses, donde los viajeros pueden disfrutar de las regeneradoras aguas rodeados por casi una hectárea y media de terreno forestal intacto y un muro bien forrado de musgo.


  


  Admirar el Bosque de Dioses


  El Bosque de Dioses de Invernalia, casi una hectárea y media boscosa que lleva existiendo más de diez mil años, es como ningún otro de Poniente. Un lugar misterioso y ancestral que se encuentra ubicado en el corazón de la fortaleza, cuyos muros se levantaron en torno a sus árboles, muchos de los cuales son tan antiguos como el propio reino.


  Caminar es el mejor modo de disfrutar del Bosque de Dioses, repleto de árboles centinelas, robles, arcianos, espinos, pinos ceniza y pinos soldados, que llenan el frío ambiente con el olor de su dulce y espesa savia. Mira a tus pies y encontrarás una alfombra de agujas de pino y una red de raíces entrecruzadas, mientras que una mirada al cielo te revelará un denso dosel arbóreo que alberga una creciente comunidad de alcaudones de las nieves.


  No obstante, el Bosque de Dioses no es solo un paraíso para los amantes de la naturaleza. Situado en el centro del bosque, a orillas de una helada charca oscura, se encuentra el árbol corazón de Invernalia, en un pintoresco escenario congelado en el tiempo que ha permanecido prácticamente intacto desde la época de los Primeros Hombres. Con su característica corteza blanca y sus sorprendentes hojas de color rojo sangre, el vetusto árbol es uno de los pocos arcianos que siguen en pie en Poniente y los peregrinos acuden a él a través de los Siete Reinos para orar ante su melancólica cara, que se dice fue tallada en el tronco por los propios Hijos del Bosque.


  


  

  UN ÁRBOL SAGRADO


  Los arcianos fueron antaño habituales en los Siete Reinos. Considerados sagrados por aquellos que siguen a los antiguos dioses, los árboles fueron adorados en primer lugar por los Hijos del Bosque, que tallaron en su corteza rostros como el que puedes ver en el árbol corazón de Invernalia. Se dice que los antiguos dioses observan a los hombres por medio de esos rostros y, según la leyenda, los videntes de antaño utilizaron sus ojos para mirar el pasado.


  Cuando los Primeros Hombres cruzaron el Mar Angosto hace más de doce mil años, adoptaron la fe de los antiguos dioses y heredaron las costumbres de los Hijos del Bosque. Los primeros colonos plantaron bosques de dioses en sus castillos y poblados, donde un único arciano, conocido como árbol corazón, era utilizado para rezar y ser testigo de acontecimientos importantes, como los matrimonios.


  Sin embargo, los invasores ándalos trajeron consigo la Fe de los Siete y destruyeron sistemáticamente los bosques de dioses, que creían representaban las antiguas creencias blasfemas. Pero, si bien los bosques de dioses son raros al sur del Cuello, los ándalos nunca conquistaron el Norte, y por eso árboles corazón como el de Invernalia siguen en pie hasta el día de hoy. Los arcianos también crecen silvestres en el reino norteño, sobre todo más allá del Muro, donde los exploradores de la Guardia de la Noche han descubierto bosquecillos enteros de árboles sagrados.


  


  


  


  Visitar las criptas


  No importa hacia dónde dirijas la mirada, en Invernalia siempre hay algo que recuerda toda la historia antigua que impregna la casa Stark. Es un lugar repleto de leyenda, una ciudad en la cual estarás rodeado por muros de granito erigidos por Brandon el Constructor y por bosques de dioses donde antaño rezaron los Primeros Hombres. No obstante, para experimentar de verdad la historia de esta increíble fortaleza tienes que meterte bajo tierra, en las famosas criptas de Invernalia: un mausoleo subterráneo repleto de reyes y guardianes del Norte.


  Se accede a ellas a través de una pesada puerta de madera de arciano en el Primer Torreón. Una zigzagueante escalera de piedra te conducirá bajo la helada tierra —tráete tus pieles, pues puede hacer frío allí abajo— hasta una larga y estrecha cripta. Con sus techos abovedados y pilares de granito, las tumbas son una maravilla arquitectónica por derecho propio. No obstante, la verdadera atracción aquí abajo son sus largo tiempo atrás fallecidos residentes; turistas de todos los Siete Reinos vienen a ver dónde yacen los legendarios protagonistas de incontables canciones e historias.


  Entre las tumbas de famosos lores, como Brandon el Navegante, Edrik el Oso de las Nieves y Benjen el Implacable, encontrarás añadidos más recientes, como Lyanna Stark y la Mano del Rey Eddard Stark, junto a tumbas vacías y sin sellar destinadas a los futuros miembros de la casa Stark.


  Si bien cada lápida es diferente, la costumbre dicta que todo sepulcro esté adornado con un lobo huargo y una espada de hierro. Los lobos huargos son, evidentemente, un tributo al sello de la casa Stark, mientras que las espadas de hierro se colocan delante de los caídos señores de Invernalia para que puedan mantener a raya en el más allá a los espíritus vengadores. Si bien muchas de esas espadas están oxidadas por el paso de los siglos, los retratos tallados en granito de los antiguos señores están bien conservados y los lugareños aseguran que presentan una asombrosa similitud con ellos.


  Se dice que las criptas son más grandes que la propia Invernalia. Divididas en muchos niveles —algunos de los cuales se han hundido parcialmente con el paso del tiempo—, solo el primer piso está abierto al público. Los niveles inferiores permanecen cerrados a los viajeros para preservar la intimidad de la familia. Hemos de mencionar que las criptas pueden estar increíblemente llenas durante la temporada alta, de modo que reserva un tiempo extra para explorar las catacumbas, pues de otro modo podrías perderte algo interesante.


  


  

  A LA CAZA DE ESTATUAS


  Si bien resulta sencillo pasarse horas explorando la totalidad de las criptas de Invernalia, hay unos pocos sepulcros icónicos que el viajero, sencillamente, no puede perderse. Entre ellos se cuentan los de:


  


  Jon Stark, que expulsó a los primeros saqueadores llegados del mar y construyó un castillo en Puerto Blanco.


  


  Theon Stark, conocido también como el «lobo hambriento» debido a su apetito por los conflictos armados.


  


  Brandon el Navegante, así llamado por su amor por el mar; su tumba permanece vacía después de que intentara navegar hacia el oeste por el Mar de Poniente y nunca más se supo de él.


  


  Brandon el Incendiario, hijo de Brandon el Navegante, que en su dolor prendió fuego a todos los barcos de su padre.


  


  Artos el Implacable, uno de los pocos hombres enterrados en las criptas que no fue lord de Invernalia; el honor se le concedió por su intervención en la guerra contra los salvajes, al norte del Muro, en el año 184 AC.


  


  Torrhen Stark, cuya tumba es una de las atracciones más populares de Invernalia, de modo que tendrás que abrirte hueco entre la muchedumbre para ver al Rey que se Arrodilló (véase también).


  


  Lyanna Stark, cuyo secuestro por parte de Rhaegar Targaryen hizo estallar la rebelión que sentó a Robert Baratheon sobre el trono de Aerys II, el Rey Loco.


  


  Eddard Stark, el que fuera Mano del Rey y el más reciente lord de Invernalia, acusado de traición y ejecutado en Desembarco del Rey. Sus cargos siguen negándose en este rincón de Poniente.


  


  


  


  Escuchar la historia oral


  Desde grupos de cómicos de la legua a cantantes con voz de oro, la historia de Invernalia ha espoleado las meninges creativas de muchos artistas; pero, con mucho, el mejor modo de captar todo el ambiente local es pasar una tarde en compañía de la vieja Tata, una sirvienta que lleva toda la vida con los Stark y cuyas conversaciones son famosas por estos lares. Se trata de una anciana desdentada que ni siquiera puede subir las escaleras sin ayuda pero dentro de cuya cabeza hierve un sinfín de historias y cuentos que han entretenido a los habitantes de Invernalia durante generaciones. Desde gestas de la Guardia de la Noche hasta descripciones de las temibles bestias que viven más allá del Muro, una hora pasada en compañía de esta antigua nodriza es toda una clase sobre la historia y el folclor del reino.


  


  

  UNA FIESTA PARA GASTRÓNOMOS


  Como capital del Norte, a lo largo de los siglos Invernalia ha sido anfitriona de numerosas fiestas de la cosecha. Casi tan ancestral como el propio castillo, esta tradición celebra el comienzo del otoño y se remonta a cuando los maestres de la ciudadela declaraban que había llegado el final del verano, indicando a las nobles casas que comenzaran a almacenar grano en previsión para el invierno.


  No obstante, en el reciente verano que dura ya una década, esta celebración se ha convertido en la excusa perfecta de una fiesta en la que se reúnen portaestandartes de todo el Norte para compartir historias y los mejores productos de sus tierras. Entre los platos tradicionales se incluyen el jabalí, el ganso con bayas, el pato, el salmón y la langosta, cada uno de los cuales es ofrecido primero al lord del lugar como agradecimiento por su hospitalidad. Las canciones también son una parte importante de las festividades: clásicos de siempre como «Lanzas de hierro», «La quema de los barcos» y «El oso y la doncella» pueden escucharse de improviso entre el estruendo del Gran Salón acompañadas de representaciones espontáneas.


  No obstante, no todo son festejos y jolgorio. Las fiestas de la cosecha son a menudo un agradable pretexto para una importante cuestión: afianzar el gobierno del reino.


  


  


  


  Practicar con armas


  Los señores y sus vástagos pueden ser vistos con regularidad entrenándose con armas en los patios del castillo en preparación de las futuras batallas que pueden encontrar en su devenir. Las exhibiciones se realizan a menudo con espadas de madera o sin punta para proteger a los participantes y, si bien las armas son inofensivas, la acción indudablemente no, de modo que los chicos armados con frecuencia se exaltan demasiado. El espectáculo está abierto al público, pero la acción se disfruta mejor desde el puente cubierto que conecta el Gran Torreón con la armería, pues aquellas de sus ventanas que dan al patio ofrecen un ventajoso puesto de observación de cuanto sucede abajo.


  


  Salir de caza


  La caza es una actividad popular en los Siete Reinos y el Norte no es una excepción. Las partidas recorren regularmente los montes más allá de las murallas de Invernalia en busca de piezas que cobrar, entre las que se incluyen jabalíes, ciervos y alces. La mayoría se reúne en la muy adecuadamente llamada Puerta de los Cazadores, que está situada cerca de las perreras y cocinas de Invernalia. Desde aquí los jinetes tienen fácil acceso al cercano Bosque de los Lobos y pueden ir y venir sin necesidad de atravesar Las Inviernas.


  


  Ir de compras


  Si bien palidece en comparación con capitales comerciales como Desembarco del Rey o Essos, al otro lado del mar, los adictos a las compras encontrarán oportunidad de gastarse algunos dragones de oro en Invernalia. El mercado de Las Inviernas ofrece las mejores posibilidades. Repleto de pequeños puestos de madera, aquí los visitantes podrán encontrar buenas pieles, alimentos locales y piezas de acero norteño forjado por el renombrado armero del castillo, Mikken. El mercado es ideal para los cazadores de recuerdos —sobre todo aquellos en busca de réplicas de los ropajes de la Guardia de la Noche o de moras en conserva—, pero también puede proporcionar ocasionales gangas, incluido vidriagón de más allá del Muro.


  


  

  HODOR


  Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor, Hodor. HODOR.


  


  


  


  
EL AGASAJO Y EL MURO


  Poniente está repleto de monumentos impresionantes. Desde las atalayas de Harrenhal hasta los barrios en rápido crecimiento de Desembarco del Rey, pasando por Torrealta en Antigua o incluso el interior de una de las casas de placer de Meñique, hay muchas maravillas construidas por los hombres a lo largo de milenios. No obstante, todas ellas palidecen hasta la insignificancia comparadas con el Muro. Nombrada una de las nueve maravillas hechas por el hombre por el legendario explorador Lomas Pasolargo, es un espectáculo impresionante que llena de calor al corazón de los viajeros aunque las temperaturas a su alrededor se sitúen por debajo del punto de congelación.


  Ubicado en el extremo más septentrional del reino, el Muro merece el recorrido hasta el fin del mundo. Construido hace más de ocho mil años, la estructura se yergue a más de 200 metros de altura desde la cadena montañosa de Colmillos Helados, en el oeste, hasta la Bahía de las Focas, en el este, recorriendo sin interrupciones 500 kilómetros de la frontera norte de los Siete Reinos.


  No importa cuántos tapices hayas visto o cuántas canciones hayas escuchado cantar sobre él, sus inmensas dimensiones requieren ser vistas para ser creídas, lo que sin duda explica por qué tantos viajeros soportan las bajas temperaturas y realizan la peligrosa peregrinación al norte cada año. Si bien hay docenas de fortalezas repartidas por todo el Muro, la mayoría de los excursionistas se dirigen directamente a Castillo Negro: el cuartel general de los hermanos de la Guardia de la Noche, los hombres de armas que han jurado proteger el reino de aquello que amenaza tras las almenas heladas.


  


  


  Cómo llegar


  Por tierra. Desde Invernalia, el Muro se encuentra a dos semanas a caballo hacia el norte. Se recomienda a los viajeros que sigan el Camino Real por donde el recorrido es seguro; unas cuantas y desvencijadas posadas se localizan a lo largo del mismo para proporcionar un colchón de plumas y un fuego caliente tras las duras jornadas de cabalgata. Estas rudas hospederías no son los mejores establecimientos donde pasarás la noche a lo largo de tu vida, pero no tardarás en echar de menos sus colchones llenos de bultos y sus cálidos fuegos una vez los esporádicos poblados y fortines que bordean el Camino Real den paso a las abiertas extensiones del Norte. A partir de entonces tu única comodidad será un frío pedazo de suelo y una vista ininterrumpida de estrellas hasta que finalmente alcances Castillo Negro.


  Por mar. Si bien resulta posible realizar el viaje hacia el norte por mar, no es un trayecto para pusilánimes. Los barcos que van a Guardiaoriente del Mar salen cada semana de Puerto Blanco, pero los viajeros no deben esperar una estancia confortable. No hay barcos de recreo entre los que elegir, de modo que los viajeros han de probar suerte con los navíos mercantes, durmiendo entre la carga y arrimando el hombro para pagar su pasaje. Aunque el viaje hacia el norte no carece de encanto —la continua visión de los Acantilados Grises es un elemento destacado—, también está repleto de peligros, sobre todo en la Bahía de las Focas, donde los icebergs pueden hundir incluso al más robusto de los navíos. Por un reciente informe sabemos que un kraken hundió a un ballenero ibbanés en la región, de modo que se recomienda a los viajeros que sean especialmente cautos antes de izar las velas.


  Viajar gratis. La mayoría de las personas que encontrarás viajando hacia el norte y el Muro lo hacen por placer; pero no te sorprendas si te encuentras con un grupo que está siendo conducido a Castillo Negro. Antaño considerado un honor, en estos días una amplia proporción de los hermanos conjurados de la Guardia de la Noche está formada por criminales, sacados de las mazmorras de los Siete Reinos y enviados al norte a cumplir su penitencia. A menudo encabezadas por un hermano negro, estas tropas de chusma son fáciles de identificar y pueden ser una opción barata para aquellos que carecen de oro para realizar el viaje por ellos mismos. No obstante, mucho ojo: si bien viajar con estos futuros guardianes puede mantener tu bolsa intacta, quizá te encuentres con que tu estancia en el Muro se vuelve considerablemente más larga de lo que tenías planeado.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  El frío. Si creías que en Invernalia hacía frío, ¡espera a que llegues al Muro! El clima aquí hace que, en comparación, el resto del Norte se asemeje a una tarde de verano en Dorne. Los norteños dicen que el clima en el Muro es tan frío y duro como los hombres que allí sirven y, si alguna vez conoces a algún hermano de la Guardia de la Noche, sabrás lo que significa abrigarse bien. Sí, aquí hace frío; mucho frío, de hecho. Ni siquiera las más pesadas pieles de montar mantendrán alejados los helados vientos que golpean el Muro y las más firmes de las botas se las verán y se las desearán en su lucha contra los remolinos de nieve que pueden llegar a inundar pequeños patios.


  Salvajes. Aunque el Muro fue construido para mantener a los salvajes fuera, no ha impedido que un flujo continuo de este pueblo libre arriesgue su vida y sus miembros escalando las almenas heladas en busca de una nueva vida en los Siete Reinos. Aunque escasos en número, es mejor evitar a los saqueadores salvajes, pues incluso los más amables te clavarán una flecha en la espalda si les das la oportunidad.


  Guerra. Si bien cada vez más visitantes se acercan al norte para ver esta maravilla arquitectónica, es importante recordar que el Muro sigue siendo un baluarte defensivo activo y, como tal, los conflictos no le son ajenos. Cuervos recientemente recibidos sugieren que en este momento la tensión es elevada en el Muro, pues se ha reunido en su base un ejército de salvajes decidido a atacarlo. Los turistas siguen siendo bienvenidos por los hermanos de la Guardia de la Noche, que están abiertos a cualquier oportunidad de llenar sus depauperadas arcas; no obstante, dado que tras años de abandono la guarnición ha tenido que desplegarse demasiado con escasos efectivos, no te sorprendas si en caso de invasión te ponen una lanza en la mano.


  Más allá del Muro. El Muro propiamente dicho es un lugar relativamente seguro para el viajero. No se puede decir lo mismo, sin embargo, de lo que se encuentra más allá. La reciente explosión del turismo ha llevado a los hermanos negros a idear una variedad de itinerarios y excursiones para permitir a los viajeros recorrer los bosques; pero, si bien la Guardia de la Noche hace todo lo que puede para proteger a estos grupos, es importante recordar por qué se construyó el Muro: al norte del mismo, los salvajes serán el menor de tus problemas. Lobos huargos, osos de las nieves del tamaño de uros e incluso mamuts son una amenaza constante, y ha habido informes de ataques de caminantes blancos en lunas recientes. ¡Estás avisado!


  Mujeres que viajen solas. Viajar solas puede resultar peligroso para las mujeres en cualquier parte de los Siete Reinos, pero en el Muro es un verdadero problema. Años de abandono han transformado a la antaño orgullosa orden de la Guardia de la Noche en una banda de asesinos y violadores y, a pesar de su promesa de renunciar a las relaciones con las mujeres, se sabe que muchos han roto sus votos. Se aconseja a las mujeres que no viajen solas.


  


  

  HABLAR CON LOS HERMANOS NEGROS


  A menos que te encuentres en el lado equivocado de la puerta de una mazmorra, hay pocos motivos para que llegues a tratar nunca con un hermano de la Guardia Negra en ningún otro lugar de los Siete Reinos. No es así en el Muro, pues todos los torreones, castillos y almenas allí llevan incluido su propio «cuervo» residente.


  Los juramentados hermanos no se encuentran allí para entretenerte. Si bien la mayoría estarán encantados de posar para un retrato o compartir historias sobre la vida más allá del Muro, su obligación allí es servir al reino y no a la pujante industria turística que está surgiendo en torno a ellos.


  Cada hermano deja su pasado tras él cuando viste el negro, pero merece la pena no olvidar lo que estos hombres eran antes de llegar al Muro. Muchos fueron sacados de las más oscuras mazmorras del reino, criminales que con toda facilidad venderían a su propio comandante, mucho más a un vulnerable turista. Otros pueden ser abanderados de tu peor enemigo. Por lo tanto, hay una regla no escrita en el Muro de que los visitantes no contarán historias de los Siete Reinos, no vaya a ser que estas despierten pasadas lealtades y antiguos estilos de vida añorados por los hermanos negros.


  


  


  


  El Muro


  Supuestamente, los cimientos del Muro fueron excavados por Brandon el Constructor tras la Larga Noche para defender el reino contra los salvajes y los Otros. Construido hace más de ocho mil años, el Muro se eleva a más de 200 metros de altura y se extiende casi 500 kilómetros. Erigido con sólido hielo, sus cimientos fueron excavados en las montañas circundantes y se dice que la inmensa estructura fue levantada con la ayuda de gigantes y una magia olvidada hace largo tiempo; algunos afirman incluso que hay encantamientos entretejidos con el hielo para impedir que seres mágicos lo atraviesen.


  Si bien en la actualidad resulta posible avistar el Muro desde kilómetros de distancia, la estructura original era mucho más pequeña. Con el paso de los siglos, la Guardia de la Noche ha ampliado las fortificaciones, extrayendo enormes bloques de hielo de lagos helados para elevar el Muro. Se dice que la Guardia de la Noche se pasa los veranos construyendo sus defensas, asegurándose cada comandante de dejar el Muro más alto de lo que lo había encontrado. No obstante, el largo verano ha llevado a años de abandono y la reducida guarnición lucha para mantener erguida la monstruosa fortificación, que difícilmente puede crecer más.


  Tal vez hayas escuchado historias sobre el Muro, pero su verdadera escala solo puede apreciarse si uno se encuentra a sus pies. La extensión de hielo deja pequeña incluso a las grandes torres de Harrenhal y la línea azul se expande a lo largo del horizonte hasta donde la vista alcanza. Su tamaño, no obstante, se ve igualado por su magnificencia. Pese a ser una estructura diseñada para defender al reino, el Muro posee una extraña belleza, que como mejor se aprecia es en días claros —si bien no es que sean abundantes en esta parte del reino—, cuando reluce como un caleidoscopio de cristalinos reflejos azules.


  Te consolará saber que hay signos de civilización incluso en el fin del mundo. De hecho, diecinueve fortalezas se reparten a lo largo de los 500 kilómetros de extensión del Muro. No obstante, debido al reducido número de la Guardia de la Noche, solo tres están ocupadas de forma regular. Se trata de Torre Sombría en el oeste, Guardiaoriente del Mar al este y Castillo Negro en el centro. Este último es el centro del turismo del Muro. Situado al final del Camino Real es fácilmente accesible para el viajero y ofrece la mejor oferta de acomodo y actividades para el viajero intrépido.


  


  

  FUERTE DE LA NOCHE


  El doble de antiguo que Castillo Negro, el Fuerte de la Noche fue la primera fortificación construida junto al Muro, pero fue abandonada por la orden al considerarse que era demasiado costoso mantenerla. No obstante, el castillo está bien asentado en la memoria como escenario de historias de miedo que las nodrizas norteñas disfrutan contando a los niños a su cargo. Fue allí, por ejemplo, donde el Rey Rata supuestamente sirvió a un rey ándalo a su propio hijo en una empanada, donde se compuso la triste canción de Darry Flint y donde el hermano llamado Hacha Loca perdió la cabeza y llevó a cabo una matanza de cuervos.


  No obstante, la más famosa de las historias que se cuentan sobre este emplazamiento es la de los «Setenta y nueve centinelas». Según el cuento, setenta y nueve desertores abandonaron sus puestos en el Fuerte de la Noche. Tras ser capturados y devueltos al Muro, el comandante los castigó emparedándolos en el propio Muro, de modo que en su muerte pudieran continuar con la guardia que abandonaron en vida.


  


  


  


  La Guardia de la Noche


  El Muro está protegido por los hermanos de la Guardia de la Noche, una antigua orden que puede remontar su linaje hasta la Edad de los Héroes. Formada originalmente para luchar contra los Otros, a lo largo de los siglos la Guardia de la Noche ha luchado contra muchos enemigos, pero nunca interferido en los asuntos del reino. En vez de ello poseen inmunidad política, sirviendo solo para proteger a los Siete Reinos de las amenazas de las tierras más allá del Muro.


  Los hermanos visten por completo de negro, siendo los accesorios más habituales la cota de malla, las pieles y las capas negras. Sus ropas les han merecido el apodo de «cuervos», sobre todo entre los salvajes, que los llaman «cuervos negros», un apelativo despectivo que los hermanos han hecho suyo. Los ropajes negros, al igual que sus negras enseñas, hacen énfasis en el deber que han jurado cumplir de dejar atrás los triviales enfrentamientos entre las casas nobles y borrar cualquier fidelidad que tuvieran en el pasado para dedicarse por completo a servir al reino.


  En la cima de su poder, la Guardia de la Noche podía disponer de unos diez mil hombres de armas, la mitad de los cuales estaban acuartelados en Castillo Negro. No obstante, años de abandono por parte de unos reyes que prácticamente se han olvidado de la Guardia han hecho que su número disminuya drásticamente, y las cifras actuales sugieren que a día de hoy la Guardia de la Noche solo dispone de unos pocos cientos de efectivos.


  En días pasados, era un honor para los hombres de alta cuna —en especial los de las casas norteñas— servir en la Guardia. Muchos vástagos situados lejos en la línea de sucesión eran enviados a vestir el negro y las banderas de sus casas ondeaban orgullosas en Castillo Negro. Servir en la Guardia de la Noche era considerado antaño un honor, y caballeros y nobles se encaminaban al Muro en señal de devoción.


  Hoy día, sin embargo, la Guardia es un pálido reflejo de lo que fue en el pasado. El servicio es considerado un castigo en los Siete Reinos y es la chusma de Poniente sacada de las mazmorras la que hace guardia ahora sobre las heladas almenas. Si bien los nobles caídos en desgracia e hijos bastardos de nobles señores no son raros, la mayoría de los hombres que encontrarás en el Muro son campesinos, ladrones, asesinos y violadores que eligen vestir el negro en vez de soportar el castigo físico por sus crímenes. Como resultado, el ambiente que reina en el Muro es a menudo de escasa seguridad, incluso peligroso la mayoría de las veces.


  Aquellos que llegan al Muro voluntariamente pueden abandonarlo en cualquier momento de su entrenamiento. No obstante, una vez que un hermano ha realizado sus votos —o, como dicen los hermanos, «vestido el negro»—, la deserción se castiga con la muerte. Tras realizar los votos, los hombres de la Guardia no pueden poseer tierras, casarse o tener hijos. También se les anima a cortar sus lazos con los Siete Reinos y cualquier familia que puedan tener allí.


  Los hermanos de la Guardia de la Noche están dirigidos por el Lord Comandante, un líder democráticamente elegido por los propios hermanos en un proceso que puede durar días y a veces incluso años. El resto de la orden está dividida en exploradores, constructores y mayordomos. Los exploradores son la fuerza principal de la Guardia de la Noche. Son hábiles guerreros, entrenados para sobrevivir en las duras condiciones de las tierras más allá del Muro. Los constructores están encargados del mantenimiento del propio Muro, además de las fortalezas y las defensas que se extienden por cientos de kilómetros de hielo y roca. Por último están los mayordomos —la más amplia de las órdenes—, responsables de proporcionar los servicios necesarios al resto, como cocinar, limpiar o actuar de asistentes para los oficiales de la Orden.


  


  

  VESTIR EL NEGRO


  Cuando se considera que los reclutas están preparados para vestir el negro, juran sus votos bien en el septo o ante un árbol corazón si siguen a los antiguos dioses. Los votos son los siguientes:


  «La noche se avecina, ahora empieza mi guardia. No terminará hasta el día de mi muerte. No tomaré esposa, no poseeré tierras, no engendraré hijos. No llevaré corona, no alcanzaré la gloria. Viviré y moriré en mi puesto. Soy la espada en la oscuridad. Soy el vigilante del Muro. Soy el fuego que arde contra el frío, la luz que trae el amanecer, el cuerno que despierta a los durmientes, el escudo que defiende los reinos de los hombres. Entrego mi vida y mi honor a la Guardia de la Noche, durante esta noche y todas las que estén por venir».


  


  


  


  Dónde alojarse


  No hay posadas en el Muro. De hecho, las opciones de alojamiento son mucho más viables para los viajeros que pretenden pasar una noche o dos en Castillo Negro. Dada la constante disminución del número de miembros de la Guardia de la Noche, no tendrás problemas para encontrar habitaciones vacías donde podrás descansar las piernas.


  Los viajeros se darán cuenta de que su dinero tiene mucho valor en el Muro, donde los cofres de la Guardia de la Noche se han quedado vacíos tras años de abandono. No obstante, tan al norte, las comodidades mundanas son escasas, de modo que vete preparado para la rusticidad sin importar lo pesado que sea tu equipaje. Los cuervos te dirán que un entorno recio forma parte del atractivo de una visita a Castillo Negro, donde irregulares jergones de paja y gélidas celdas para dormir son parte de la «auténtica» experiencia del Muro. Y si bien lo afirmarán con mucha sorna, algo hay de verdad en lo que dicen y es probable que quienes desean experimentar la verdadera vida en el Muro disfruten de la oportunidad de dormir en compañía de los hermanos de la Guardia de la Noche.


  


  La Torre del Rey (€€€)


  Dada la escasa atención que los últimos reyes han prestado al Muro, no es una sorpresa que las visitas reales a esta parte del reino sean pocas y espaciadas. De hecho, hace más de cien años que un rey no lo visita. De modo que la Torre del Rey, construida para albergar a los huéspedes más distinguidos en Castillo Negro, ha permanecido largo tiempo vacía hasta que algunos hermanos emprendedores decidieron abrir sus puertas a los turistas.


  Si bien los alojamientos organizados en las habitaciones del rey no son suites, ofrecen una comodidad considerablemente mayor que las otras opciones disponibles en el Muro. Localizadas en la torre de 30 metros erguida sobre las escaleras de madera que llevan a lo alto del Muro, las habitaciones son espaciosas y constan de lechos de plumas, chimeneas encendidas y un mayordomo que se encargará de cualquiera de tus necesidades. Ya solo el calor basta para que este acomodo resulte atractivo al viajero, que gastará gustoso unas pocas monedas extra a cambio de la promesa de una agradable noche de sueño.


  


  Villa Topo (€€)


  Situada a media legua al sur del Muro, junto al Camino Real, Villa Topo es un destartalado poblado donde ha germinado una floreciente economía de apoyo al Muro y su creciente industria turística. Es una opción ideal para cualquiera que desee huir del entrechocar de espadas y la cháchara de los cuervos que vigilan desde las defensas.


  El lugar más popular para los viajeros es el burdel local, una guarida subterránea donde los extranjeros podrán encontrar un poco de comodidad y una voluntariosa compañía con la que pasar la noche. Construido bajo tierra para sortear las heladoras temperaturas, la entrada se encuentra en una choza de madera con una linterna roja colgada fuera para atraer al viajero que pasa. Bajo la superficie, en un sótano cálido y húmedo, recibirán al viajero jarras de cerveza y amorosa compañía. En esta sala común, la atmósfera es a menudo chillona y subida de tono, sobre todo cuando llega un cuervo a gastar algunas monedas de cobre... o «excavar en busca del tesoro enterrado», como se conoce en el Muro a esta actividad. Las chicas difícilmente son cortesanas braavosi, pero si buscas un lecho cálido y un cuerpo suave con quien compartirlo no quedarás decepcionado.


  


  Celdas para dormir (€)


  En su momento de esplendor, Castillo Negro solía albergar a cinco mil hermanos de la Guardia de la Noche. Hoy día, sin embargo, la bandada se ha visto reducida a solo seiscientos cuervos, lo que significa que no hay escasez de celdas disponibles para recibir al flujo de turistas. Si bien modestamente provistas —se construyeron para alojar a hombres de armas, no a gente de vacaciones—, las celdas son baratas y ofrecen al visitante la oportunidad de pasar la noche como si fuera un cuervo.


  Húmedas, frías y más incómodas que un banquete de bodas con los Frey, para muchos viajeros una sola noche es cuanto pueden soportar antes de hacer las maletas y trasladarse a la relativa comodidad de la Torre del Rey. Si bien el castillo es vasto, es mejor pedir una habitación cerca de la guarnición, donde la seguridad que proporciona un cuervo armado con una espada es esencial en caso de ataque de los salvajes.


  


  


  Comer y beber


  Si bien su número ha crecido desde hace unos años, las facilidades a disposición de los turistas que alcanzan el Muro siguen siendo relativamente escasas. Sobre todo cuando se trata de comida y bebida. No hay posadas en el Muro. En su lugar, los visitantes son invitados a compartir mesa y comida en la sala común con los hermanos de la Guardia de la Noche. A menudo, la compañía puede resultar malsana, pero no sucede lo mismo con los platos. De hecho, los mayordomos de negro realizan un buen trabajo sirviendo a los visitantes.


  Siempre hay disponibles buenos alimentos, entre los cuales el estofado de cordero con cebada, zanahorias y nabos es muy apreciado por los hombres que luchan. En ocasiones especiales, los platos rústicos dan paso a un menú mucho más elaborado, donde una generosa ensalada y una guarnición de moras escarchadas con nata flanquean un buen pedazo de cordero sazonado con hierbas. ¡Pruébalo! Los hermanos te dirán que este plato por sí solo hace que merezca la pena vestir el negro. Para regarlo sírvete vino caliente, una especialidad del Muro hecha con canela, nuez moscada, pasas, nueces y bayas secas, que se prepara según la receta del propio Lord Comandante.


  


  

  CUARENTA Y OCHO HORAS EN CASTILLO NEGRO


  En el Muro hace frío y las noches son oscuras y llenas de terrores —o eso dicen—, por lo que no necesitas permanecer en el fin del mundo más tiempo del absolutamente necesario. De hecho, con un poco de planificación, cuarenta y ocho horas es todo lo que necesitas para experimentar de verdad lo que es el Muro. Este itinerario te ofrece un recorrido práctico y agradable por el Muro realizando algunas de las actividades más atractivas:


  


  Día 1


  Mañana. Pasa la mañana explorando Castillo Negro, hogar de los hermanos de la Guardia de la Noche y el centro del Muro. Comienza por explorar las torres del castillo (Torre Silenciosa, Torre del Rey, Torre de Hardin, Torre de la Lanza y Torreón del Comandante) antes de visitar los sótanos (en los que se conservan montones de antiguos pergaminos) y, por último, la herrería, donde tendrás ocasión de ver a los maestros de armas del castillo ejerciendo su oficio. Donal Noye puede que no parezca un gran hombre, pero el herrero manco solía servir a los Baratheon en Bastión de Tormentas y, supuestamente, forjó el legendario martillo de combate del difunto rey Robert antes de que un accidente lo dejara tullido. Deja el almuerzo para después de haberte asegurado un lugar en la visita a lo alto del Muro, porque hay pocas plazas y se llena enseguida.


  Tarde. Tras compartir el almuerzo (y algunas historias) con los hermanos negros en el refectorio, abrígate y acércate al Muro para tu visita de la tarde. En un buen día dicen que se pueden ver los Siete Reinos desde lo alto o, al mínimo, los nudosos arcianos del Bosque Encantado y la siempre creciente horda de salvajes que se encuentra más allá.


  Noche. Tras un duro día de exploración, regálate una visita a Villa Topo, donde podrás disfrutar de un cuerno de cerveza (y mucho más si lo deseas) con las mozas locales. Intenta dormir bien, porque mañana te espera un día ajetreado.


  


  Día 2


  Mañana/Tarde. Desayuna un cuenco de gachas y pan negro en el refectorio antes de dirigirte a las barracas de Pedernal para encontrarte con tu guía de la excursión más allá del Muro. Un viaje de un día al Bosque Encantado para ver los arcianos centenarios es la excursión más cercana (por no decir la más segura), pero, si estás buscando un subidón de adrenalina, agarra un martillo de piedra y algunas estacas de madera y prepárate para escalar. Escojas lo que escojas, asegúrate de que estás de vuelta en el castillo antes de la caída de la noche para disfrutar del último ejercicio con armas de la jornada. Puedes necesitar una si los Otros deciden atacar de madrugada.


  Noche. Tendrás el tiempo justo para ponerte unos calzones limpios y un nuevo jubón antes de dirigirte a la sala común, donde pasarás una última noche con tus nuevos amigos en el Muro. Asegúrate de probar el hidromiel, pues necesitarás llevar el cuerpo caliente y la vejiga llena cuando te dirijas a la cima del Muro, para que puedas decirle a la gente que tú también «has meado más allá del fin del mundo».


  


  


  


  Qué hacer en el Muro


  Si bien el propio Muro es la mayor atracción, un rudimentario negocio de visitas guiadas y excursiones por el territorio de los salvajes ha surgido de la nada para satisfacer la demanda de los viajeros. Desde escalada por el hielo hasta safaris para avistar gigantes para los adictos a la adrenalina, pasando por caminatas para aquellos que prefieren permanecer seguros tras el Muro, encontrarás muchas actividades que te ayudarán a convertir en memorable tu estancia aquí.


  


  Avistar gigantes


  Si bien los grumpkins y los snarks de los que has escuchado hablar en los cuentos para niños no existen en ninguna parte, los bosques más allá del Muro todavía sirven de hogar a alguna de las más extrañas criaturas de los Siete Reinos. La Guardia de la Noche organiza visitas guiadas que salen a diario de Castillo Negro. Viajarás con una escolta de cuervos y el explorador que dirige tu expedición te ayudará a observar lo que te rodea, ofreciéndote una base histórica y geográfica del entorno y sus habitantes.


  Desde gatosombras a lobos huargos, pasando por osos de las nieves, alces gigantes e incluso mamuts, las tierras más allá del Muro albergan a varias especies que no verás en ningún otro continente. La mayor atracción para el viajero, no obstante, son los gigantes. Con una altura de entre 3 y 4 metros, estas colosales criaturas poseen una piel espesa que lo es todavía más en torno al pecho. Si bien salvajes en apariencia —incluso las hembras tienen barba, de modo que diferenciar ambos sexos puede ser complicado, incluso para un explorador avezado—, los gigantes son una especie relativamente civilizada que hablan la antigua lengua, cabalgan mamuts y llevan porras hechas de roca y troncos de árbol. Dado que la naturaleza es casi tan impredecible como los propios gigantes, no hay garantía de que vayas a ver alguno, no importa lo bien que tu guía conozca el terreno. No obstante, los avistes o no, más allá del Muro te aguarda una inolvidable experiencia.


  Nota: se espera del viajero que lleve sus propias pieles, pero los hermanos te proporcionarán monturas, guías y una comida rústica a base de pan negro y queso curado.


  


  Ver el Puño de los Primeros Hombres


  Otra excursión popular desde Castillo Negro es al Puño de los Primeros Hombres, un antiguo fuerte redondo construido durante la Edad del Amanecer, mucho antes de que los ándalos se apoderaran de Poniente. Situado a muchos días a caballo al norte del Muro, durante siglos los exploradores han utilizado el Puño para orientar sus salidas en territorio salvaje, si bien últimamente lo que hacen es llevar a turistas osados a esta antigua fortificación.


  Situada junto a la orilla del Agualechosa, la empinada escalada hacia la cima de la colina merece la pena por sus asombrosas vistas sobre el paisaje que la rodea. Encima del Puño, una serie de piedras megalíticas son los restos de un antiguo fuerte circular erigido por los Primeros Hombres hace unos seis mil años.


  Nota: no se trata de una excursión para pusilánimes y se previene al viajero de que realiza el viaje bajo su propia responsabilidad. Se sabe que salvajes e incluso Otros han atacado a grupos en su camino hacia el Puño y, hace poco, la Guardia de la Noche perdió a algunos de sus mejores exploradores durante una batalla con caminantes blancos. Lleva encima algo de vidriagón y una muda de calzones por si acaso.


  


  Escalar el muro


  Los adictos a la adrenalina pueden conseguir una inyección extra escalando el propio Muro. Su altura de 200 metros de puro hielo es un desafío formidable para todos los escaladores, incluso los más avezados. Puedes alquilar martillos de piedra y estacas en Castillo Negro y contratar a un guía proefsional, pero la mayoría de los escaladores prefieren realizar el ascenso más cerca del Guardiagrís, recientemente reguarnecido. Debido al creciente número de salvajes que intentan escalar el Muro, se previene a los escaladores de que informen a la Guardia Negra antes de ponerse en marcha para evitar ser confundidos con saqueadores por los hermanos que vigilan la muralla.


  


  Asistir a los entrenamientos


  Tienen lugar a diario en el patio de Castillo Negro, donde el maestro de armas pone en forma a los reclutas recién llegados. La instrucción de la Guardia Negra es a menudo un proceso brutal y a los hermanos que no pueden empuñar una espada no se les da cuartel, incluso si se rinden ante sus atacantes. Pero, si bien la práctica es cualquier cosa menos placentera para aquellos que toman parte, se ha convertido en una atracción popular para los turistas, que se alinean en el patio empedrado para ver cómo los nuevos cuervos son entrenados.


  


  Recorrer las gusaneras


  Hay hermanos que ofrecen visitas de una hora por los túneles de Castillo Negro a cambio de una moneda de cobre o dos. Las gusaneras son un verdadero laberinto que comunica las torres y pasajes del castillo que hay por encima. Aunque raramente utilizados durante el verano, son un salvavidas cuando llegan las fuertes nevadas invernales que obligan a los hermanos a guarecerse bajo tierra.


  


  Visitar la cima del Muro


  La excursión más popular y la principal atracción para los turistas que se dirigen a Castillo Negro es la visita a la parte superior del Muro, una expedición que atrae a visitantes de todos los Siete Reinos. Aunque popular entre los turistas, una vez arriba del todo hay mucho espacio. De hecho, en su cima la estructura es más ancha que el Camino Real, y se dice que una docena de caballeros completamente armados pueden cabalgar en formación por ella, de modo que no tienes que preocuparte de tropezar con tus compañeros de excursión.


  Hay dos modos de trepar los más de 200 metros que tiene el Muro. El primero es mediante la escalera de madera hecha a base de travesaños toscamente labrados y clavados directamente en el hielo. El otro es una caja de hierro mecánica que proporciona un ascenso más sencillo para aquellos que quieren descansar sus fatigadas piernas; además, el trayecto también proporciona maravillosas vistas de Castillo Negro y la cercana Villa Topo.


  Una vez alcanzada la cima puedes disfrutar de vistas privilegiadas sobre los bosques al norte del Muro y de las tierras al sur; se dice que en un día claro se puede incluso divisar los Siete Reinos desde la cima. Los visitantes también pueden realizar una visita a las defensas mientras están arriba. Además de catapultas y balistas gigantes, también se esparcen por la muralla varios muñecos de paja. Estos espantapájaros fueron colocados para incrementar un poco las menguantes filas de la Guardia Negra y atraer las armas de los ejércitos atacantes.


  Si bien los ataques de los salvajes son habituales, en la cima del Muro los turistas están a salvo, pues ningún arquero sería capaz de llegar tan alto con sus flechas. Una preocupación mayor y más probable son los resbalones y las caídas. La superficie es resbaladiza bajo los pies y, aunque se supone que los hermanos han de salpicarla con piedras machacadas para hacerla segura, a menudo esta se encuentra en mal estado de mantenimiento, lo que lleva a la desfavorable reputación del Muro como un lugar propenso a los accidentes.


  


  

  «MEAR MÁS ALLÁ DEL FIN DEL MUNDO»


  Para muchos viajeros, llevar la vejiga llena en su viaje hacia la cima del Muro es tan esencial como unas pieles abrigadas y unas botas resistentes. «Mear más allá del fin del mundo» se ha convertido en un popular rito de paso para los visitantes desde que Tyrion Lannister vaciara su vejiga desde lo alto durante su reciente visita; desde ese día un flujo constante de visitantes se alinea en el borde del Muro para seguir sus pasos.


  


  


  


  Comprar recuerdos


  Las imitaciones de los uniformes negros son una compra popular entre los viajeros que buscan llevarse un recuerdo de Castillo Negro. No obstante, con mucho, el souvenir más valioso es un pedazo del propio Muro, si bien, dependiendo de en qué época del año lo visites, tu preciosa posesión puede que no sobreviva al viaje de vuelta.


  


  


  El Agasajo


  La zona que se extiende por 240 kilómetros al sur del Muro les fue entregada en perpetuidad a los hermanos de la Guardia de la Noche para ayudar a financiar y preservar la Orden. En tiempos repleta de fortines, granjas y asentamientos, hoy día es poco más que un árido y baldío terreno, con infinitas llanuras que se extienden hacia el este hasta el Mar de los Escalofríos, y afloramientos rocosos y bosques salvajes por el oeste hasta la Bahía del Hielo.


  Llamado a menudo el Agasajo de Brandon, estos terrenos fueron regalados a la hermandad por Brandon el Constructor, el legendario Stark cuya inventiva, se dice, ayudó a levantar alguno de los monumentos más icónicos de los Siete Reinos. Pero Brandon no fue el único noble en ayudar a los cuervos. Miles de años después del regalo inicial, la reina Alusanne visitó el Muro junto a su hermano, el rey Jaehaerys I Targaryen. La reina era una ferviente defensora de la Guardia de la Noche y convenció a su esposo para que extendiera el Agasajo otros 120 kilómetros y entregara a la Guardia de la Noche nuevas tierras que trabajar y poblados a los que cobrar impuestos.


  En los últimos años, sin embargo, el menguante número de hermanos negros en el Muro ha significado que el Agasajo se desmorone. Ahora las tierras están tomadas por las malas hierbas, los fortines abandonados y sus campos de cultivo desatendidos. Durante años se han trazado planes para repoblar el Agasajo. Lord Eddad Stark intentó enviar allí nuevos señores antes de perder la cabeza (literalmente) en Desembarco del Rey. No obstante, el plan más reciente y controvertido propone asentar allí a refugiados salvajes que intentan escapar de los Otros al norte del Muro. El plan cuenta con el apoyo de notables figuras públicas, incluidas Stannis Baratheon y Jon Nieve, pero ha sido recibido con clamores contrarios tanto de los hermanos negros de la Guardia de la Noche como de los clanes de las montañas norteñas.


  


  


  
FOSO CAILIN


  Situado en una posición dominante sobre kilómetros de ciénagas, arenas movedizas y terreno pantanoso, resulta sencillo comprender por qué muchas personas siguen diciendo que Foso Cailin es la llave del Norte. La antigua fortaleza de los Primeros Hombres puede que no haya estado guarnecida desde hace siglos, pero sigue representando un papel vital en la seguridad del reino. Erigida hace unos diez mil años, la base militar consistió antaño en veinte torres y un gigantesco muro que las unía y del cual se dice que incluso empequeñecía las grandes fortificaciones de Invernalia.


  Localizada en una posición defensiva clave, fue la última zona de los Siete Reinos en caer en manos de los ándalos, de quienes se dice que se lanzaron incontables veces contra sus muros antes de conquistar a los Hijos del Bosque por el mero peso del número.


  No obstante, poco queda de esa formidable fortificación. Hoy día la zona está sembrada de los bloques de basalto del tamaño de chozas que antaño constituyeron el muro defensivo y solo quedan en pie tres de las veinte torres que había. No obstante, es un verdadero tesoro para los visitantes, que prácticamente pueden sentir el peso de la historia sobre sus hombros mientras caminan por estas antiguas defensas.


  


  


  Guías oficiales


  Si bien Foso Cailin está abierto al público, es recomendable explorar la zona con la ayuda de un guía local lacustre.


  La fortaleza en ruinas está rodeada de marismas y pozas junto a arroyos taponados con troncos podridos. Rústicas planchas de madera se han dispuesto para guiar a los caminantes pero resulta sencillo perderse y encontrarse de inmediato sumergido hasta el pecho en las aguas cenagosas. Si a esto se le suman peligros como las serpientes y los lagartos león tenemos la receta perfecta para unas vacaciones que nunca olvidarás (o de las que nunca retornarás).


  De modo que no corras riesgos inútiles y explora con la ayuda de expertos de la cercana casa Reed, que no solo te mantendrán vivo, sino también informado sobre la rica historia de la fortaleza.


  


  


  Las tres torres


  Si bien los torreones de madera hace mucho tiempo que se pudrieron, las tres torres que siguen en pie en Foso Cailin ofrecen una lección de historia así como una sorprendente ventaja táctica a sus defensores, incluso en su actual estado de ruina.


  Las torres que se conservan dominan el camino desde todos los puntos, proporcionando una impecable ventaja sobre los enemigos que intentan pasar por debajo. Cualquiera que pretenda tomar por la fuerza un torreón se encontrará bajo un fuego constante desde los otros dos, motivo por el cual resulta posible que un centenar de arqueros bien provistos defiendan la antigua fortaleza contra fuerzas de un tamaño notablemente mayor.


  No obstante, esperemos que hayas venido a Foso Cailin a saquear su historia antes que las arcas más allá de sus muros. Esa historia se encuentra contenida en gran medida en las torres que quedan, las cuales proporcionan un ameno entretenimiento para una tarde de exploración:


  
    	La Torre de los Niños. Alta, delgada y recubierta de musgo, el tiempo ha causado estragos en la Torre de los Niños, hasta tal punto que solo se conserva la mitad de las almenas de su corona y parece como si una bestia gigante le hubiera dado un mordisco a la parte superior. Dice la leyenda que fue desde aquí desde donde los Hijos del Bosque intentaron hacer retroceder a los ándalos utilizando magia antigua. Según el mito, cuando los hijos no pudieron seguir manteniendo Foso Cailin contra las superiores fuerzas de los ándalos, convocaron un martillo de agua en un intento por aplastar el Cuello y separar el Norte del Sur, algo muy similar a lo que se dice hicieron con el Brazo de Dorne. Es evidente que sus esfuerzos fracasaron, pero las ciénagas y pantanos que rodean las torres son, según la leyenda, el resultado de sus esfuerzos.


    	La Torre del Borracho. Así llamada debido a la pronunciada inclinación que se apoderó de la fortificación una vez comenzaron a fallar sus cimientos, la Torre del Borracho se encuentra donde antaño confluían los muros sur y oeste.


    	La Torre de la Entrada. La más completa de las torres de Foso Cailin, está en buen estado e incluso conserva parte de los muros exteriores originales. Se dice que durante su reciente insurrección, Robb Stark escogió la Torre de la Entrada como el punto de partida de sus incursiones hacia el sur.

  


  


  


  
FUERTE TERROR


  

  «Un hombre desnudo tiene pocos secretos; un hombre desollado ninguno».


  LEMA DE LA FAMILIA BOLTON


  


  


  


  A pocos días a caballo desde Invernalia se encuentra Fuerte Terror, el hogar ancestral de la casa Bolton. Mientras el resto de los Siete Reinos proclaman orgullosos sus colores con animales, paisajes o monumentos en sus sellos, los Bolton escogieron como su estandarte a un hombre desollado, pues son conocidos por desollar vivos a sus enemigos.


  No obstante, el hombre desollado no solo pretende intimidar a sus oponentes, también hace las veces de anuncio de la última atracción del Norte: una macabra exposición de las pieles que con el paso de los años los Bolton han separado de sus enemigos. Ocurrencia de Ramsay Bolton —el hijo bastardo del actual lord—, la exposición se acaba de reabrir recientemente tras la muerte de lord Eddard Stark, que hasta entonces había prohibido la práctica bajo su gobierno.


  El resultado final no es para cobardes: un sangriento espectáculo que muestra tapices e incluso capas hechas con la piel de los enemigos de los Bolton. Asegúrate de tener un estómago resistente, sobre todo si tu visita coincide con el momento en que el lord está en la casa y proporciona a sus huéspedes una de las demostraciones en vivo de las cámaras de tortura por las que Fuerte Terror es conocido.


  


  


  
PUERTO BLANCO


  El mayor de los asentamientos del Norte —y una de las cinco ciudades más importantes de Poniente—, Puerto Blanco es el centro comercial del reino. Situada en la desembocadura del río Cuchillo Blanco en el Mordisco, es un popular lugar de paso entre los mercaderes y un punto de desembarco para quienes viajan al norte a través del mar.


  Construido originalmente para comerciar con el resto de Poniente al tiempo que se luchaba contra los piratas de las Islas del Hierro, hoy día Puerto Blanco es un animado centro comercial cuyos muelles amurallados y sus calles de adoquines blancos se llenan por igual de comerciantes y viajeros.


  La mayoría de los turistas eligen no quedarse en la ciudad, que es más una zona comercial que un destino de ocio por derecho propio. No obstante, si dispones de tiempo que matar mientras esperas a que tus caballos descansen o que tu barco se aprovisione, hay un puñado de atracciones que te mantendrán entretenido.


  


  


  Dónde alojarse


  El turismo aún no ha llegado a Puerto Blanco —una ciudad más preocupada por los mercaderes que por los viajeros—, de modo que las posibilidades de acomodo son escasas para quienes buscan quedarse una noche o dos.


  


  La Anguila Perezosa (€)


  La inmensa mayoría de los viajeros que pasan la noche en Puerto Blanco se dirige a La Anguila Perezosa, una bodega local convertida en posada que es famosa por ofrecer las prostitutas más viejas y el peor vinazo de todo el Norte. Situada en la Puerta de las Focas y al lado del patio de la Pata del Pez, te encontrarás con La Anguila (como la conocen los lugareños) bajando un tramo de escaleras junto a un puesto de pieles de oveja. No es la más confortable de las moradas de los Siete Reinos, pero tras unas pocas copas del rancio vino local te importará todo tan poco que bien podría ser para ti Altojardín.


  


  


  Comer y beber


  Su cercanía al mar significa que Puerto Blanco es una verdadera meca para los amantes del pescado. Con capturas llegadas a diario, ofrece algunos de los pescados y mariscos más frescos de los Siete Reinos, junto a unas cervezas que se dice son tan sabrosas que una jarra puede resultar tan atractiva como el mejor de los vinos del Rejo. De hecho, tu principal decisión probablemente sea dónde posar tus glándulas gustativas.


  


  La Anguila Perezosa (€)


  Para los que andan con la bolsa ligera, La Anguila Perezosa proporciona una opción razonable también para comer. No obstante, no vayas esperando vinos del Rejo y fiestas de Altojardín. La comida es poco más que funcional, con empanadas que son más grasa y ternilla que carne horneada.


  


  La Guarida del Lobo (€)


  Antaño una antigua fortaleza, hoy La Guarida del Lobo hace las veces de prisión de la ciudad y de poco apropiada sede para la fabricación de una de las mejores cervezas de la ciudad. Este destartalado establecimiento es poco más que un tugurio pegado a los muros del castillo como si fuera un mejillón; pero eso no importa una vez dentro, donde recibirás una calurosa acogida, una buena jarra de cerveza negra y una deliciosa empanada caliente de cangrejo.


  


  Mercado de pescado (€)


  Situado entre el puerto exterior y la Puerta de las Focas, el mercado del pescado acoge las más frescas capturas del día, incluyendo pescado blanco, bígaros, mejillones, almejas, arenques, bacalao, salmón, langosta y lamprea.


  


  


  Puntos de interés


  En cualquier calle o barrio de Puerto Blanco por el que pasees, el resto del Norte parecerá estar llamándote, desde los barcos que se dirigen a la Bahía de las Focas hasta los jinetes que tienen como destino Invernalia o Foso Cailin; pero aquellos que elijan permanecer dentro de las murallas de la ciudad encontrarán una ingente cantidad de lugares para distraerse.


  


  Patio de la Pata de Pez


  Situado justo del otro lado de la Puerta de las Focas, este patio adoquinado es un punto de reunión habitual para los lugareños. Llamado originalmente como un lord ya fallecido, es conocido afectuosamente por los lugareños como Pata del Pez debido a la fuente que se encuentra en su centro: una impresionante escultura de 6 metros de una sirena conocida como Vieja Pata de Pez. Rodeada de lámparas de aceite, es un lugar popular para comer al aire libre, con puestos callejeros que venden el famoso bacalao frito de Puerto Blanco.


  


  Islote de la Foca


  Este enorme islote, que domina el acceso a la ciudad desde el puerto exterior, lleva mucho tiempo siendo un puesto defensivo. Está coronado por un antiguo fuerte redondo que se dice lleva allí desde la época de los Primeros Hombres. Pero la historia no es sino uno de los motivos por los cuales los visitantes pagan una moneda de cobre por un viaje en barca hasta allí. El otro es la población local de focas que ha decidido convertirlo en su casa. Las excursiones se consiguen fácilmente y pueden ser reservadas en tu posada o mediante representantes que montan sus puestos en la Puerta de las Focas.


  


  Septo de las Nieves


  Debido a sus lazos con el resto de Poniente, Puerto Blanco es uno de los pocos puestos avanzados norteños donde se practica la Fe de los Siete. En honor de la fe, la ciudad construyó un amplio septo con techo abovedado rodeado por altas estatuas de los siete. Es similar a muchos de los demás lugares espirituales del reino, pero merece incluso la más somera de las visitas.


  


  Escalera del Castillo


  Esta famosa calle está adornada con muchos tapices y, como resultado, es el primer lugar que muchos forasteros piensan en visitar durante su estancia en Puerto Blanco. Resulta sencillo comprender el motivo. La calle está formada por escalones de piedra blanca y flanqueada por deslumbrantes sirenas de mármol blanco que conducen hasta un mirador que ofrece unas incomparables vistas de los dos famosos puertos de la ciudad. No obstante, es por la noche cuando la Escalera del Castillo cobra vida de verdad, cuando se encienden las lámparas de aceite acunadas entre los brazos de las sirenas y la calle se transforma en uno de los lugares más románticos de los Siete Reinos.


  


  Patio del Tritón


  El Gran Salón del Castillo Nuevo, el Patio del Tritón, es donde el lord local, Wyman Manderly, celebra los juicios y las fiestas. No obstante, cuando el lord no está, el salón se abre a los turistas que acuden a contemplar sus recargados relieves y vibrantes frescos, que representan todo un bestiario de criaturas marinas que van desde besugos hasta el kraken.


  



III

  

  Las Tierras de los Ríos


  


  


  


  


  


  


  Rica, fértil y populosa, las Tierras de los Ríos son una de las regiones de los Siete Reinos aunque no siempre formaron parte del continente unificado. Durante la época de la conquista de Aegon estaban controladas por las Islas del Hierro, al oeste.


  No fue la primera vez que las Tierras de los Ríos estuvieron ocupadas. Debido a su posición central y carencia de fronteras naturales, a lo largo de los siglos han sido huéspedes involuntarias de numerosas batallas.


  A pesar de esta herencia de devastaciones guerreras, este húmedo pedazo de los Siete Reinos sigue siendo visita imprescindible para quienes recorren Poniente. Ya vengas desde el Norte o desde el Sur, se trata de una zona de una excepcional belleza; una tierra de verdor exuberante que acoge un idílico repertorio de interminables llanuras y densos bosques, entrecruzados por ríos y estuarios.


  Tanto las púas del Tridente como las partes más septentrionales del Aguasnegras recorren la región, ayudando a dar forma a la tierra y las gentes que viven en ella. En tiempo de paz, los ríos son el sustento de la economía del reino. El Tridente es el modo más sencillo de trasladar bienes u hombres por la región y estas arterias acuáticas se ven taponadas con regularidad por pescadores en esquifes, barcazas de grano dirigidas con pértigas río abajo, mercaderes en barcos e incluso navíos de cómicos de la legua con multicolores velas acolchadas.
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  Es posible que los recientes conflictos hayan devastado las Tierras de los Ríos, pero en esta parte de Poniente sigue habiendo mucho que explorar para los turistas más atrevidos. Si bien en la región no hay ninguna ciudad o población destacadas, los castillos clave del reino, junto a los lugares históricos que salpican el paisaje, siguen proporcionando un considerable entretenimiento para quienes decidan visitarla.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  Aguasdulces (véase también)


  Sede histórica de la casa Tully, gobierna sobre las Tierras de los Ríos y es un campamento base ideal para los viajeros que quieran explorar el Tridente y las zonas de los alrededores.


  


  Harrenhal (véase también)


  Uno de los castillos más fascinantes de Poniente, esta monstruosa fortaleza es una declaración tanto del ingenio como la locura de los hombres. Sus colosales torres —devastadas hace tiempo por fuego de dragón— solo son una parte del surrealista e impresionante paisaje, que ha de verse para creerse.


  


  Los Gemelos (véase también)


  Uno de los dos únicos vados fiables de la región, estuvo antaño muy de moda como centro para bodas, pero ha perdido interés en años recientes, si bien sigue siendo uno de los puntos turísticos más destacados del reino.


  


  Piedrasviejas (véase también)


  Uno de los lugares históricos más atractivos de Poniente, Piedrasviejas ofrece un vistazo al pasado del reino y la oportunidad de disfrutar de la compañía de una alternativa cultura de bandidos.


  


  Salinas (véase también)


  Parte ciudad portuaria, parte meca espiritual, Salinas ofrece una extraña mezcla de transcendencia y oportunidades de viaje para quienes van de paso.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. Situadas a dos semanas a caballo desde Desembarco del Rey, las Tierras de los Ríos son fácilmente accesibles por el Camino Real, que ofrece un pasaje seguro a los turistas. Su emplazamiento en el corazón del reino la vuelve fácilmente accesible desde otros reinos cercanos como el Valle, las Tierras del Oeste y el Norte.


  Por mar. El Tridente y el Aguasnegras significan que viajar por mar es a menudo el medio más eficiente de alcanzar las Tierras de los Ríos. Ciudades con puerto como Salinas y Poza de la Doncella ofrecen excelentes conexiones con el Norte, Desembarco del Rey y el resto de los Siete Reinos, así como destinos más lejanos, incluido Braavos.


  Vados. Si bien los ríos que entrelazan el reino son parte del atractivo de la región, también pueden resultar una preocupación para los turistas que viajan por tierra, sobre todo cuando se trata de encontrar un lugar seguro para cruzarlos. Los Gemelos —controlados por la casa Frey— ofrecen un paso más seguro para grupos grandes, pero cruzar puede resultar caro y los viajeros quizá se vean obligados a casar a sus primogénitos para poder llegar al otro lado. Los grupos más pequeños pueden evitar los vados principales y coger un transbordador en Harroway. El caballo de dos cabezas cuesta un dragón de oro por pasajero, aunque quedas avisado: no hay descuento para niños.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Conflictos. Las Tierras de los Ríos han sido el escenario de algunos de los más feroces combates habidos durante la reciente batalla por el Trono de Hierro. Si bien los viajeros siguen siendo bienvenidos, la región todavía ha de recuperarse del conflicto, que dejó varias ciudades calcinadas y abandonadas. Por más que algo parecido a la paz ha regresado al reino, se avisa al turista de que viaje con precaución.


  Lobos. Siempre han sido un engorro en este territorio, pero los cuervos de viajeros recientes advierten que las manadas de lobos se están volviendo numerosas y cada vez más peligrosas. La Guerra de los Cinco Reyes hizo que su número no se controlara, sobre todo en torno a Ojo de Dioses, donde las manadas se han vuelto más audaces, atacando ovejas, reses e incluso a algún ocasional viajero.


  Bandidos. Otra consecuencia de los recientes combates es una banda de forajidos a quienes ha dado por atacar a los viajeros en el Camino Real. La llamada Hermandad sin Estandartes afirma que está apoyando a la comunidad local, que lo ha perdido todo en tiempo de guerra, pero si bien sus ataques se centran por lo general en los portaestandartes de los Lannister, se sabe que la Hermandad también ha abordado a algún turista que otro. También se dice que las bandas están operando en los ríos, donde han aprovechado los cuellos de botella creados por esquifes hundidos para hostigar a los desafortunados viajeros.


  


  


  Criaturas, flora y fauna


  Lagartos-león. Las Tierras de los Ríos son una de las dos únicas regiones de los Siete Reinos donde resulta posible ver lagartos-león en estado salvaje. Estos reptiles de pantano a menudo parecen troncos sumergidos en las turbias aguas, hasta que sacan sus dientes como cuchillos para asustar a los sorprendidos turistas.


  Flores silvestres. Las Tierras de los Ríos son famosas por sus flores. En temporada, estas alfombran la zona en torno al Camino Real como retazos de coloridas variedades expuestos para llamar la atención de los viajeros. Por tentador que resulte, no intentes cogerlas, porque muchas de ellas crecen por entre ciénagas semiocultas cuyas arenas movedizas pueden tragarse a un hombre.


  Besos Venenosos. Estas bonitas flores púrpura son habituales en las Tierras de los Ríos además de un común riesgo para los turistas. Al contacto con la piel provocarán un irritante sarpullido a cualquiera lo bastante insensato como para desatender los consejos de los lugareños y cogerlas. Los niños suelen ser los más afectados, de modo que si estás viajando con tu familia asegúrate de mantenerlos bajo control.


  Un buen consejo: si entras en contacto con esta dañina flora, un puñado de barro puede ayudar a disminuir la irritación.


  


  


  El mejor momento para visitarlas


  Primavera/verano es una época propicia para las visitas, pues las flores silvestres se han abierto y los ríos están repletos de vida. Si bien se pueden encontrar buenos precios durante el invierno, por esas fechas la región es propensa a las inundaciones, que hace que cruzar los ríos sea más complicado de lo normal.


  


  


  Famosos que viven en ellas


  Tierra natal de la casa Tully, uno de los más conocidos exresidentes de la región es Catelyn Stark, la doncella de las Tierras de los Ríos que se casó con lord Eddar Stark antes de su desgraciada muerte. Figura muy querida, sigue siendo llorada por nobles y plebeyos de la zona. En la cultura popular, cantantes como Rymund de las Rimas y Tom de Sietecauces se cuentan entre los famosos que fascinan a la gente común de esta parte de Poniente. Los visitantes pueden estar prácticamente seguros de que sus caminos se cruzarán durante sus viajes por las Tierras de los Ríos, aunque solo unos pocos afortunados podrán ver de refilón a Beric Dondarrion, el enigmático Señor del Relámpago, cuyo renombre se ha difundido como el fuego por el reino en los últimos meses.


  


  


  Dónde alojarse


  Hay habitaciones disponibles en los principales castillos de la región (véanse los detalles en la sección correspondiente), pero las Tierras de los Ríos también albergan una serie de posadas centralmente localizadas que pueden ofrecer un acomodo más accesible durante la duración de tu estancia.


  


  

  UNA POSADA CON MUCHOS NOMBRES


  Una de las más famosas de los Siete Reinos es la Posada de la Encrucijada, que tiene una historia casi tan rica como el propio Poniente. Localizada en el cruce entre el Camino Real, que va de norte a sur, y el Camino del Río, que va de este a oeste, la posada lleva aquí siglos, cambiando con regularidad de nombre para ajustarse a su accidentada historia.


  Llamada originalmente Las Dos Coronas, la posada solía ser uno de los lugares favoritos del rey Jaehaerys I y la reina Alysanne durante sus frecuentes viajes al Norte. Luego cambió su nombre por el de Posada del Tañido cuando el dueño construyó un campanario en su terreno, antes de pasar a manos de un viejo caballero tullido, John Heddle el Largo. A Heddle le dio por la forja en su ancianidad y fabricó un nuevo emblema para colgar sobre la puerta, el cual reproducía el dragón de tres cabezas de la casa Targaryen. De este modo la posada volvió a cambiar de nombre, pasando a conocerse como El Dragón Tintineante en honor del ruido que hacía el letrero de Heddle cuando se levantaba el viento.


  Tras perderse el letrero, los lugareños simplemente comenzaron a llamarla la Posada del Río, debido a su cercanía al transbordador. No obstante, una vez que el cauce del río fue desviado por motivos agrícolas, terminó siendo conocida como la Posada de la Encrucijada, nombre que sigue recibiendo hoy día.


  


  


  


  La Posada de la Encrucijada (€)


  Favorita del difunto Tywin Lannister durante sus campañas contra el Norte, esta gran posada de tres pisos, situada en el cruce entre el Camino Real y el Camino del Río, dispone de una ubicación ideal para explorar las Tierras de los Ríos. Próxima a atracciones populares como el Vado Rubí, está situada del otro lado de un poblado pequeño y pintoresco con medio centenar de casas encaladas, un mercado y un pequeño septo, es decir, todas las comodidades que el viajero medio pudiera necesitar.


  Con espacio para unas ciento veinte personas, tienes altas probabilidades de alojarte en una de las polvorientas habitaciones que conforman el piso bajo de la posada. Aunque decoradas con muebles viejos y camas baratas —en las que a menudo encontrarás pulgas—, las habitaciones están adecuadamente provistas y son lo bastante cómodas tras un duro día de cabalgada. Pide una habitación en la parte de atrás para evitar las habitaciones de oferta situadas directamente sobre el estrépito de la sala común.


  La animada sala común está repleta de mesas sobre caballetes y rincones donde los fatigados viajeros pueden conversar mientras degustan la afamada comida de Masha Heddle. La amplia sala forrada de madera se ha convertido en el lugar de reunión favorito de los lugareños gracias a la hospitalidad del anfitrión. El amplio y ventilado espacio está excepcionalmente bien cuidado —gracias, en parte, a la estrictamente observada política del dueño de «nada de botas»— y suele llenarse de forma regular con gentes de todo pelaje social.


  Si bien los asientos de primera fila absorben todo el calor del hogar, es en el otro extremo de la posada donde se experimenta de verdad toda su vida, en las mesas y bancos donde no encontrarás más espacio que el conseguido por tus codos entre los de los otros viajeros. Hazte con un hueco y comparte pan e historias con tus compañeros de viaje mientras unas muy ocupadas mozas te sirven los platos. La comida es fantástica. La especialidad de la casa incluye pinchos de carne con cebollas diminutas, pimientos muy picantes y grandes champiñones, todo ello dispuesto sobre crujientes tajadas de pan y regado con cerveza local. Asegúrate de dejar espacio para el postre, pues los dulces empapados en miel son especialmente buenos.


  Con una muestra de todos los Siete Reinos compartiendo la misma mesa, la diversión nunca andará muy lejos. Y ya estés disfrutando de las baladas de un cantante de paso o de la pelea entre dos lores rivales, tu cena seguro que estará acompañada de emociones y una historia o dos para compartir con tus recién conocidos compañeros de mesa.


  


  La Posada del Hombre Arrodillado (€€)


  Situada al este de Aguasdulces, esta histórica posada se dice que se yergue en el lugar donde Torrhen Stark se arrodilló ante Aegon el Conquistador. El edificio se encuentra en un meandro del Tridente y sus encalados pisos superiores cuelgan tanto sobre el río que parece que de un momento a otro se precipitarán sobre sus aguas.


  No dejes que su entrada sin pretensiones y su letrero pintado a mano te engañen: esta posada alardea de contar con todo lo que un cansado viajero pueda necesitar. Desde establos hasta una herrería, en ella encontrarás de todo. No obstante, el punto destacado del hostal es el terreno: la posada presume de tener uno de los mejores cenadores a este lado del Dominio, con viñedos repletos de uvas, manzanos cargados de fruta e incluso un cuidado jardín. En las tardes soleadas, el diminuto embarcadero de la posada también es un lugar popular donde los turistas se amontonan sobre sus pisoteadas maderas para beber cerveza —fabricada allí mismo— mientras contemplan cómo se pone el sol al otro lado del río.


  Los degustadores más exigentes también pueden disfrutar del siempre cambiante menú. Desde estofado de conejo a filetes de caballo asados a la parrilla con cebollas, todos los ingredientes son recogidos a diario por el cocinero de la casa. También es posible probar una selección de panes artesanales después de que al personal de la cocina se uniera recientemente un niño con grandes aptitudes para la panadería.


  


  La Posada de la Hiedra (€)


  Situado junto al Camino Real, este tranquilo establecimiento familiar ofrece un sosegado respiro a los rigores de las Tierras de los Ríos. La casa de baños que contiene es una más que cálida bienvenida para los viajeros que desean desprenderse de las tensiones del camino. Prueba las empanadas de cerdo servidas con manzanas asadas... un almuerzo sabroso es justo lo que el maestre receta tras una larga jornada a caballo.


  


  

  EL VADO RUBÍ


  El Vado Rubí, un destino popular para los turistas y cazadores de tesoros, se encuentra en un meandro del Forca Verde del Tridente, a un corto paseo a caballo desde la Posada de la Encrucijada. El lugar se ganó su nombre tras la batalla del Tridente, durante la cual el rey Robert Baratheon derrotó al príncipe Rhaegar en la guerra por la corona. Ambos ejércitos se encontraron en las aguas del vado para librar un singular combate que terminó cuando el rey Robert mató al príncipe heredero al aplastarle el pecho con su martillo. El golpe partió el peto del heredero Targaryen, que estaba incrustado de rubíes y forjado con el dragón de tres cabezas emblema de su casa. Los lugareños dicen que todavía se siguen encontrando rubíes en el vado, lo cual ha provocado que los buscadores de tesoros y gentes de vacaciones intenten hacerse con su propio recuerdo de uno de los capítulos más sangrientos de la historia reciente de Poniente.


  


  


  


  
AGUASDULCES


  Rodeado de ríos y ricas tierras, Aguasdulces es el centro de las Tierras de los Ríos, una antigua fortificación que lleva siglos siendo la sede ancestral de los Tully. Situado en el punto donde se encuentran los ríos Piedra Caída y Forca Roja, Aguasdulces no se parece a ningún otro castillo de los Siete Reinos.


  Si bien no es especialmente grande, su emplazamiento en la confluencia de dos grandes ríos le proporciona una evidente ventaja táctica, al tiempo que sus defensas han sido pensadas para hacerlo casi inexpugnable en caso de asedio.


  Construido con arenisca, Aguasdulces se alza majestuosamente casi desde el propio río y contiene una magnífica noria de agua, un septo imponente y un delicioso Bosque de Dioses, todo lo cual lo convierte en un lugar ideal para visitarlo durante un día entero. A pesar de la ausencia de verdaderas atracciones turísticas, muchos viajeros de vacaciones eligen pasar un poco más de tiempo en el castillo, tomándose un día o dos extra para disfrutar de sus comodidades y recuperar fuerzas antes de continuar camino.


  


  


  Dónde alojarse


  La mayoría de la gente elige quedarse en una de las posadas cercanas. No obstante, el propio castillo posee acomodos para quienes dispongan de oro.


  


  Sala del lord (€€€)


  Si te gusta imaginar que eres el rey del castillo, este alojamiento espléndidamente provisto en lo que solía ser la suite del lord bien merece el oro que cuesta. Situada en lo más alto de las murallas del castillo, la habitación tiene acceso a una maravillosa terraza que ofrece vistas panorámicas de los ríos. Cuenta, incluso, con su propio maestre y dentro te recibirá una cama labrada con dosel. Una reconfortante cena de costillas de jabalí y cebollas rellenas o buey cocido con rábanos también está incluida.


  


  


  Comer y beber


  A menos que quieras cabalgar hasta una posada, en Aguasdulces solo hay una posibilidad para comer y beber, pero merece la pena.


  


  El Gran Salón (€€€)


  Dado que se trata de uno de los mejores sitios para comer a este lado de Desembarco del Rey, la oportunidad de almorzar o cenar en el Gran Salón de Aguasdulces no debe desperdiciarse. Conocido por su trucha envuelta en tocino y su sopa de guisantes y cebolla, el salón ofrece una elegante —por más que aislada— experiencia culinaria para dos o más personas. Asegúrate de reservar con tiempo y, si tu bolsa es pesada, apoquina una moneda de plata de más para una jarra de la cerveza fabricada en el propio castillo.


  


  


  Qué hacer en Aguasdulces


  Desde visitas al castillo a cruceros de placer, tus días pueden estar tan ocupados como quieras que lo estén.


  


  Recorrer el castillo


  Desde sus oxidadas Puertas del Agua hasta su asombroso septo de arenisca, quienes realicen la visita guiada por los salones de Aguasdulces no quedarán desilusionados. Las visitas se realizan a diario partiendo del torreón y podrás encontrar muchos guías disponibles que te ayudarán a revivir la historia del castillo, incluida la de la mazmorra donde recientemente estuvo preso Jaime Lannister tras su captura en la batalla del Bosque Susurrante, la del Gran Salón, donde Robb Stark fue coronado rey del Norte, y la de las habitaciones en las que se dice que el joven Petyr Baelish jugó de niño con Lysa y Catelyn Tully.


  


  Navegar por el río


  El mejor modo de ver las Tierras de los Ríos es desde el agua, y las embarcaciones de recreo parten todos los días desde Aguasdulces llevando a viajeros ricos a lo largo de las lentas aguas del Tridente. Estos cruceros están disponibles día y noche a cambio de una pequeña bolsa de monedas de plata y ofrecen todas las comodidades, incluidos retretes, sirvientes y seguridad.


  


  Escuchar a Rymund de las Rimas


  Conocido en todo Poniente por su voz suave como la seda, ningún viaje hasta Aguasdulces puede quedar completo sin escuchar a Rymund de las Rimas, una de las atracciones más populares del castillo. El juglar oficial de Aguasdulces es conocido por canciones como «Lobo en la noche» y su propia versión de «La batalla de Molino de Piedra». También acepta peticiones, sobre todo tras una tarde dando serenatas en la cervecería.


  


  Visitar Alto Corazón


  Uno de los viajes de un día más populares desde Aguasdulces es una cabalgada hasta Alto Corazón, un lugar sagrado que antaño perteneció a los Hijos del Bosque. Situado en la cima de una alta colina a escasa distancia de las puertas del castillo, el centro de Alto Corazón lo forma un círculo de treinta y un tocones de arcianos y ofrece una vista sin interrupción de las tierras de los alrededores.


  Considerada sagrada por las gentes del lugar, que creen que la colina sigue estando protegida por los antiguos dioses, la zona estuvo cerrada hasta hace poco debido a las actividades de una banda de delincuentes que atacaban a los desventurados turistas. No obstante, un acuerdo con la Hermandad sin Estandartes ha favorecido que el camino vuelva a estar abierto, permitiendo que los turistas puedan disfrutar de uno de los lugares más antiguos y sagrados de las Tierras de los Ríos. La Hermandad no solo se compromete a velar por la seguridad de los turistas y a garantizar que nadie que duerma en la colina sufra daño alguno, también añade sus propias atracciones, incluido el llamado Fantasma de Alto Corazón: una marchita mujer que se dice desciende de los propios Hijos del Bosque y que te dirá tu futuro a cambio de unas pocas monedas o una canción que le agrade.


  


  

  EL BOSQUE SUSURRANTE


  A un día a caballo de Aguasdulces se encuentra el Bosque Susurrante. A primera vista resulta difícil apreciar a qué se debe la fama que posee, pero una vez que penetras en él no tardas en darte cuenta de por qué tantos visitantes viajan todos los años hasta este pedazo de tierra aparentemente corriente.


  Telón de fondo de la sorprendente victoria táctica de Robb Stark sobre Jaime Lannister, la emboscada en el Bosque Susurrante es uno de los más famosos capítulos del reciente alzamiento norteño. Excepto por la atención de los cazatesoros, el lugar ha permanecido en gran parte intacto desde entonces. De hecho, el suelo del bosque está salpicado con los restos de la guerra, desde cascos oxidados hasta cotas de malla rotas, lanzas partidas e incluso huesos, todos medio reclamados ya por la naturaleza, lo cual lo convierte en un destino popular para los turistas que quieren revivir la emoción del combate armado pero sin ninguno de sus peligros.


  


  


  


  
LOS GEMELOS


  Antaño un lugar popular para los banquetes de boda, la infame Boda Roja ha hecho que este vado fortificado atraviese su peor época y lo haya convertido en poco más que una parada rápida para las visitas que muchas personas realizan a las Tierras de los Ríos.


  El castillo, que está formado por dos torreones idénticos a ambos lados del Forca Verde del Tridente, tardó tres generaciones en ser construido y es el único vado en casi 500 kilómetros.


  Una de las principales vías entre el norte y el sur, dentro de sus murallas se escucha un estruendo de voces mientras viajeros y portaestandartes de los Siete Reinos se reúnen. Como tal, es un importante punto donde ver multitudes o ponerse al día de los últimos rumores de todo Poniente. No obstante, quizá no quieras permanecer demasiado tiempo dentro de sus murallas. La comida no es demasiado buena (a menos que seas un fanático del lucio de río y de los sesos de ternera), la música es terrible y el anciano lord Walder Frey es un anfitrión notoriamente arisco, que con tanta facilidad te puede cortar la cabeza como casarte con una de sus numerosas hijas, dependiendo del humor en el que esté.


  


  


  
HARRENHAL


  El más grande de todos los castillos de Poniente —por no mencionar que también es el más infausto de todos, si crees en las leyendas—, Harrenhal es, además de una aterradora fortaleza, un laberinto de torres gigantescas, murallas monstruosas y colosales torreones.


  En los Siete Reinos el tamaño importa, pero esto es especialmente cierto en el caso de Harrenhal. Todo aquí es grande, enorme, desde las cocinas hasta las fraguas y las instalaciones de su pozo de osos. Incluso sus dominios. Situado en la ribera norte del lago Ojo de Dioses, Harrenhal controla algunos de los territorios más ricos del continente: un fértil tapiz de campos y bosques tan bonitos como fecundos. Si buscas arroyos zigzagueantes, colinas onduladas y campos soleados has llegado al lugar adecuado.


  Este suntuoso telón de fondo ofrece, no obstante, un marcado contraste con el propio Harrenhal y las extrañas, y sin embargo fascinantes, fortificaciones que en gran medida arruinan el precioso paisaje. El castillo ocupa tres veces más superficie que Invernalia y sus edificios son más grandes que ningún otro en los Siete Reinos. Sus establos, por ejemplo, pueden contener hasta mil caballos, mientras que sus cocinas son tan amplias como los grandes salones de algunos castillos. De hecho, según las circunstancias, Harrenhal ha sido lo bastante inmenso como para alojar hasta un millón de hombres.


  No obstante, tras ser conquistado por Aegon durante la Guerra de Conquista, este colosal castillo empezó a deteriorarse y decaer. Hoy día solo se utiliza una tercera parte de su capacidad, mientras el resto de sus defensas se abandonan a la decadencia. Pero no te dejes desanimar por las torres ajadas y medio vacías. Harrenhal es una visita obligada para cualquier viajero. Es un desafío al ingenio y la voluntad de sus moradores el hecho de que, después de la reciente Guerra de los Cinco Reyes, Harrenhal vuelva a convertirse en un próspero destino turístico.


  


  

  UN CASTILLO CON UNA HISTORIA ACCIDENTADA


  Harrenhal fue construido por Harren el Negro, el último rey que gobernó tanto sobre las Tierras de los Ríos como en las Islas del Hierro. Famoso por ser un tirano ególatra y sangriento, Harren construyó el castillo como un monumento a sí mismo, pretendiendo que fuera una fortaleza que empequeñeciera a cualquiera otra anterior o posterior a ella.


  Sus planes tardaron más de cuarenta años en completarse y su financiación secó el efectivo y los recursos de las Tierras de Ríos. Miles de esclavos de todo el mundo conocido resultaron muertos durante las obras, congelados durante el invierno y abrasados en verano mientras trabajaban en las canteras o erigiendo las torres y murallas del castillo. El entorno también sufrió, ya que milenarios bosques de arcianos fueron talados para crear vigas.


  Una vez terminado, Harren presumía de que su hogar era inexpugnable. No obstante, no había contado con Aegon el Conquistador y sus dragones, que, irónicamente, pusieron pie en Desembarco del Rey el mismo día que Harren comenzó a vivir en la nueva sede de su poder. Al final, las murallas de Harrenhal no fueron obstáculo para los dragones, que volaron por encima de ellas y lo incendiaron todo, incluidos Harren y su linaje.


  Hasta el día de hoy, el castillo muestra las cicatrices de su asalto, siendo sus fundidas y ennegrecidas piedras un testimonio del poder de las temibles bestias. Desde la caída de Aegon, Harrenhal se ha convertido en algo así como en un elefante blanco para los Siete Reinos. Demasiado grande para guarnecerlo y demasiado caro para mantenerlo adecuadamente, ha caído en el abandono mientras una serie de lores han ido encontrando en él su final tras utilizar sus murallas como última residencia.


  


  


  


  El castillo


  Desde sus muros de piedra fracturados y ennegrecidos hasta los colosales torreones, el tamaño de Harrenhal está casi más allá de toda comprensión. Si bien gran parte de ella ha caído en el abandono, la gigantesca fortaleza sigue atrayendo a visitantes de todos los Siete Reinos deseosos de ver por sí mismos el legado de Harren.


  Su enormidad es evidente de inmediato: puedes ver las atalayas elevándose desde kilómetros de distancia, pero sus proporciones reales solo se aprecian de cerca. Por ejemplo, la entrada que da la bienvenida a los visitantes es tan grande como el Gran Torreón de Invernalia, mientras que las murallas que protegen el castillo tienen el tamaño de acantilados; de hecho, alcanzan tal altura que desde fuera de ellas únicamente se divisan las puntas de las cinco grandes torres. Si bien estas no son tan maravillosas como antaño, sigue existiendo una extraña belleza en el arruinado estado en el que las vas a encontrar. Cuando Harrenhal fue atacada por Aegon y sus dragones, el abrasador aliento de estos fundió la piedra como si fuera simple cera de velas, dejando las estructuras retorcidas y silenciosas.


  Los nombres que Harren diera antaño a estas torres han sido olvidados hace largo tiempo. En su lugar, hoy día reciben el nombre de varios desastres que han sufrido. La más alta es la de la Pira Real, así llamada porque fue en ella donde Harren y su hijo fueron quemados vivos. También están la Torre de la Viuda, la Torre del Miedo, la Torre de los Fantasmas y la Torre Aullante, que recibe esta denominación debido al peculiar sonido que hace la piedra cuando el viento se cuela entre sus resquicios.


  Si bien los pisos superiores de las torres no han sido habitados en más de ochenta años, los turistas pueden explorarlas en la actualidad, incluso alojarse dentro de las propias murallas de la fortaleza, lo que da a los visitantes la oportunidad de descansar sus miembros tras un día entero recorriendo la colosal construcción.


  


  

  UNA VISITA A HARRENHAL


  A pesar de su enorme tamaño, el mejor modo de disfrutar de la experiencia de Harrenhal es a pie. Se anima a los visitantes a explorar a su libre albedrío, ya que todo el edificio está abierto


  para que los turistas deambulen por él. Debido a sus tremen-


  das dimensiones, resulta sencillo perderse dentro de las murallas del castillo. No obstante, con un poco de preparación previa es posible ver todo lo que Harrenhal puede ofrecer y volver a tus habitaciones a tiempo para una cena frugal y un bien merecido descanso.


  


  Comienzo: el Salón de las Cien Chimeneas.


  Final: el Bosque de Dioses.


  Duración: todo el día.


  Dificultad: fácil.


  Puntos de interés: las cinco torres, el Bosque de Dioses.


  Zona de descanso: la casa de baños.


  


  1. El Salón de las Cien Chimeneas


  Nuestra visita comienza en el Gran Salón de Harrenhal, conocido habitualmente como el Salón de las Cien Chimeneas debido a sus dimensiones. En realidad solo existen treinta y cuatro, pero resulta sencillo apreciar por qué recibió su impresionante apodo cuando uno se pasea por los lisos suelos de pizarra de una sala que podría albergar a un ejército completo. Se tarda un tiempo en absorberlo todo y dirigirse a las galerías que rodean el salón en su parte superior para poder contemplarlo a vista de pájaro, lo que te ayudará a apreciar su tremenda escala.


  


  2. Las cocinas


  Se necesitan unas cocinas colosales para preparar la comida que llene un salón tan amplio y ese es el siguiente objetivo de nuestra visita. Situadas en un edificio redondo de piedra justo al otro lado del Gran Salón de Harrenhal, el corazón culinario del castillo es tan grande como el Gran Salón de Invernalia. Bajo la cúpula de su techo encontrarás vastas zonas de preparación de alimentos, junto a gigantescos hornos utilizados para cocinar viandas y postres las veinticuatro horas del día.


  


  3. La casa de baños


  Tras ver y oler las cocinas de Harrenhal es el momento de poner el pie en el Patio de la Piedra Líquida y dirigirse hacia los famosos baños del castillo. Edificados con piedra y madera, como todo en Harrenhal los baños son grandes, inmensos de hecho. Construidas según el estilo de las Ciudades Libres, las grandes bañeras de piedra son lo bastante amplias como para albergar a seis o siete personas a la vez. No obstante, no hay tiempo para remojarse, pues aún tienes todo un castillo que ver, pero apúntate dónde se encuentran y haz una parada al final de la jornada para calmar la fatiga y los calambres de tu día de exploración.


  


  4. La herrería y la armería


  A un corto paseo desde los baños se encuentran la herrería y la armería. Es aquí donde un equipo de maestros herreros trabaja día y noche forjando nuevas armas y armaduras. Tómate tu tiempo para contar los veinte hornos que se alinean en el largo muro, junto a las vastas artesas de piedra (utilizadas para llevar agua con la que atemperar el acero al rojo vivo) construidas en el propio suelo. Si tienes suerte, puede que presencies cómo uno de los herreros que llaman a este edificio su hogar da forma a martillazos a un nuevo casco o escudo.


  


  5. Las torres


  La principal atracción de cualquier visita son, por supuesto, las colosales torres de Harrenhal. El laberinto de habitaciones, celdas y dormitorios que se encuentran dentro de cada torre son tan admirables como los propios muros que los contienen.


  Comenzando por la Torre de los Fantasmas —la estructura más devastada de Harrendal—, ábrete camino hasta las ruinas del viejo septo de la Torre de la Viuda, que se conecta con la Torre de la Pira Real mediante un puente de piedra. Tómate un momento para contemplar los muros derretidos por el fuego de los dragones. Muchos dicen que la Torre de la Pira Real se parece a una vela fundida, sobre todo su tercio superior, que cuelga de lo que queda de la estructura.


  Mientras atraviesas la algarabía del Patio de la Piedra Líquida, reserva unos minutos para disfrutar del hormiguero de actividad que la llena y que a menudo incluye la práctica con armas y la instrucción de los soldados del castillo. Cuando te harte la frenética actividad, termina tu visita en la Torre Aullante, deteniéndote para escuchar el inquietante sonido que hace el viento al atravesar sus fisuras.


  


  6. El Bosque de Dioses


  Una vez hayas terminado con las torres dañadas por el fuego de Harrenhal puedes hacer una última parada en el Bosque de Dioses del castillo. Como todo aquí, es enorme. Se extiende más de 8 hectáreas y su atmósfera, pesada debido al penetrante olor de los pinos centinelas, está invadida del murmullo del agua del arroyo que culebrea por entre los árboles. En su centro se encuentra el árbol corazón, un inmenso arciano que lleva milenios en ese mismo sitio. Si bien este Bosque de Dioses no es tan icónico como el de Invernalia ni tan bello como el de Aguasdulces, su mera escala lo convierte en algo digno de verse, y es un modo perfecto de terminar un largo día de exploración del castillo y sus dependencias.


  


  


  


  Dónde alojarse


  Dado el tamaño de este enorme castillo, resulta casi imposible explorar Harrenhal y sus alrededores en un solo día. De modo que muchos visitantes eligen pasar una noche o dos allí para poder apreciar la fortaleza y las tierras que la circundan. Por lo tanto, hay posibilidades de acomodo disponibles que se ajustan casi a cualquier bolsillo.


  


  Pira Real (€€€)


  Si te sientes especialmente generoso o quieres jugar a imaginar que eres el lord de Harrenhal, una noche o dos en Pira Real bien merecen el oro que tendrás que pagar por ellas. Aunque en la actualidad los niveles superiores de la torre no se pueden visitar, las celdas inferiores han sido renovadas recientemente para acoger a nobles como Tywin Lannister y Roose Bolton. Estas enormes estancias cuentan con lechos de plumas, cálidas chimeneas y cañas olorosas cubriendo el suelo. También están incluidos un cuenco de fruta diario y vino especiado sin límite, además de un copero y el sanguijuelero de la casa, que tratará tus dolencias mediante el antiguo arte de las sangrías.


  


  Villa Harren (€€)


  Aquellos que buscan gastar menos monedas pueden quedarse en la cercana Villa Harren, situada a una pequeña cabalgada del propio castillo. Aquí encontrarás una variedad de hospederías, incluida esta posada, que está construida con pilotes de madera sobre las aguas del Ojo de Dioses. Con habitaciones confortables y bonitas vistas sobre el lago, es una gran base para explorar la zona de alrededor y situada a escasa distancia del castillo.


  


  La Torre Aullante (€)


  Si estás buscando ahorrarte algo de oro, puedes dormir en las estancias del servicio situadas en los cavernosos sótanos de la Torre Aullante. Además del constante ruido del viento atravesando las piedras —un inquietante aullido que puede desvelar a quienes tengan el sueño ligero—, este acomodo carece de cualquier lujo, con lechos de paja y unos muebles más rústicos que ostentosos. Las buenas noticias son que por unas pocas monedas —o una tarde rellenando la copa del lord— tendrás tu propia cama, agua y un trozo de jabón. El alojamiento también incluye un cuenco de guiso de cebada con zanahorias y nabos, así como unas gachas para el desayuno. ¡Qué rico!


  


  

  LA MALDICIÓN DE HARRENHAL


  Desde el llameante final de Harren el Negro, Harrenhal ha cambiado de manos más veces que el Trono de Hierro. Una serie de lores y nobles han intentado (y fracasado) devolverle su antigua gloria a la monstruosa fortaleza, muchos de ellos desencadenando lamentables consecuencias durante el proceso.


  Estas miríadas de desgracias han llevado a muchos a creer que el castillo está encantado debido al carácter tiránico de Harren y las brutalidades llevadas a cabo durante su construcción. Hay quienes creen que Harren mezcló sangre de esclavos con el mortero empleado en los sillares... una antigua magia que maldijo para siempre el castillo impidiendo que ningún otro lord se apoderara de él.


  


  


  


  Comer y beber


  Hay mucho donde elegir durante la estancia del viajero en Harrenhal. Los fértiles campos y los bosques repletos de caza que rodean al castillo hacen que las buenas materias primas nunca anden muy lejos, y las gigantescas cocinas del castillo aseguran siempre un festín de platos contundentes.


  


  Estofado de conejo


  Harrenhal es conocido por su estofado de conejo, un sabroso guiso cocido a fuego lento junto a champiñones salvajes y cebollas que se sirve acompañado de panes del tamaño de puños. El conejo se atrapa y se prepara fresco a diario y los viajeros incluso pueden cocinar sus propias presas, si consiguen cazarlas en alguna de las excursiones que parten a diario desde el castillo.


  


  Horneados


  Las cocinas de Harrenhal son famosas por sus horneados; sus inmensos hornos cocinan en serie empanadas, tartas y panes las veinticuatro horas del día. Las empanadas gozan de especial predilección. Rellenas de carne, nueces, frutos secos y queso, estos caprichos recubiertos de masa horneada son el acompañamiento ideal para una jornada de exploración.


  


  Cerveza


  La cervecería del castillo asegura que a los huéspedes nunca les falte una buena jarra de cerveza. No obstante, a pesar de su excelente reputación, prueba también el vino caliente con especias, una cálida alternativa que se está convirtiendo en la bebida favorita de los visitantes de alta cuna de Harrenhal.


  


  


  Puntos de interés


  Tanto si quieres explorar la belleza natural del Ojo de Dioses y las pequeñas haciendas locales o disfrutar al máximo de las gigantescas infraestructuras del castillo, hay muchas opciones con las que podrás estar entretenido.


  


  Ojo de Dioses


  Más un mar que un lago, esta vasta extensión de agua es tan grande que resulta imposible ver la orilla opuesta. El agua en sí es asombrosa: una mezcla constante de azules y verdes que asemeja cobre batido cuando la luz rebota sobre su superficie. Las sorprendentemente cálidas aguas del lago lo convierten en un punto de destino para quienes buscan el placer de chapotear en sus bajíos o recorrerlo en barca. Las de alquiler son fáciles de conseguir en los malecones de la cercana Villa Harren.


  


  Isla de las Caras


  La Isla de las Caras se sitúa en el centro del Ojo de Dioses y es uno de los lugares más sagrados de todos los Siete Reinos. Se dice que fue allí donde los Primeros Hombres y los Hijos del Bosque firmaron la paz que puso fin a su larga guerra al término de la Era del Amanecer. A modo de celebración, en cada arciano de la isla se talló una cara para que los dioses pudieran ser testigos del pacto. Las caras se conservan todavía y la isla es el hogar de los últimos bosquecillos de arcianos del sur de Poniente. Los árboles sagrados son cuidados por los Hombres Verdes, una antigua orden encargada de guardar este lugar sagrado. Desde Villa Harren parten cada día barcas y barcazas que transportan hasta la isla a viajeros deseosos de explorar sus bosques milenarios. Hay guías disponibles para ayudarte a seguir los pasos de los Primeros Hombres.


  


  Cotos de caza


  Los ricos terrenos del castillo están repletos de caza mayor, lo cual, como resulta lógico, lo convierte en un destino popular para los cazadores. A diario se organizan batidas desde la puerta de Harrenhal, donde se pueden alquilar por horas equipos y monturas. Los bosques cercanos abundan en ciervos y codornices, mientras que los conejos son una presa codiciada por los turistas, que pueden quedarse con sus piezas para que se las guisen en las cocinas.


  


  Pozo de los Osos


  El rey Harren fue un gran aficionado al combate de osos, de modo que hizo construir un pozo colosal al mismo tiempo que el castillo. La suntuosa plaza tiene 9 metros de diámetro y una profundidad de 4,5 metros y está rodeada en su totalidad por seis gradas de asientos de mármol. Si bien considerada una práctica bárbara en ciertos lugares, todavía resulta posible ver combates en Harrenhal, donde fieros osos son azuzados contra prisioneros armados solo con una espada roma de torneo.


  


  Casa de baños


  Si quieres quitarte de encima el polvo o librarte de tus achaques y dolores tras un duro día explorando, pasar la tarde en los baños puede ser justo lo que necesitas. Repleta de inmensas bañeras, la casa de baños está diseñada en el estilo de las Ciudades Libres, lo que significa que hombres y mujeres las comparten. Cada bañera acoge hasta siete personas y, si te muestras vergonzoso al desnudarte ante el resto de viajeros, tus problemas no tardarán en desaparecer una vez dentro de las cálidas aguas.


  


  


  
PIEDRASVIEJAS


  Un destino requerido por quienes gustan de hacer excursiones de un día, Piedrasviejas son las bien llamadas ruinas de un antiguo castillo. Antaño fortaleza de la casa Mudd, este devastado refugio se encuentra situado en lo alto de una colina que domina el Forca Azul, igual que la corona sobre la cabeza de un rey.


  Si bien los lugareños de baja cuna hace mucho tiempo que se apoderaron de la mampostería del castillo para construir sus graneros y casas, se siguen conservando los cimientos junto a alguna ocasional pila de piedras ruinosas, que muestran dónde estaban antaño los muros y torreones.


  Las ruinas son amplias y permiten hacerse una idea de por qué esta era una de las más inexpugnables fortalezas de la Era del Amanecer. Más allá de sus almenas, el verdadero atractivo de Piedrasviejas se encuentra en su interior, en el gran sepulcro tallado que de algún modo ha sobrevivido al paso del tiempo. Medio escondido entre altas hierbas que llegan hasta el pecho, el sepulcro guarda a Tristifer IV Mudd, el que llegara a ser rey de las Tierras de los Ríos y un temible guerrero que se dice participó en un centenar de batallas, de las cuales ganó noventa y nueve y solo perdió una.


  Si bien la lluvia y el viento han desgastado el monumento, aún resulta posible identificar los rasgos del rey guerrero tallados en la roca junto a su martillo de guerra, que todavía agarra. Es un monumento que bien merece la cabalgada hasta él. No obstante, el ascenso presenta sus dificultades: la colina que lleva hasta Piedrasviejas está repleta de aulaga, helechos, cardos y zarzas y el mismo camino la rodea por completo dos veces antes de llegar a la cima. Aunque transitable, la senda está mal conservada e implica un lento avance excepto para los mejores jinetes.


  


  


  
SALINAS


  Esta ciudad costera, situada en la Bahía de los Cangrejos, al este de Harrenhal, es un destino popular entre los turistas que buscan escapar del trajín de la vida de castillo y llenarse los pulmones con el aroma de la brisa marina.


  Ya estés desayunando en el Ganso Apestoso (ni las salchichas ni el pan frito son gran cosa, pero en esta parte del reino no hay lo que se dice una amplia selección donde escoger) o explorando la residencia ancestral de la casa Cox, hay muchas actividades con las que mantenerte ocupado. No obstante, la mayoría de los viajeros eligen pasar el día visitando el septo, situado en una pequeña isla a casi 1 kilómetro al interior de la bahía.


  Conocida como Isla Tranquila debido a los hermanos penitentes que viven en ella, el septo es tan imponente como sagrado: un bello tapiz de campos aterrazados, estanques de peces y pintorescas casitas. Durante la marea alta, un transbordador de precio modesto cruza la bahía. Sin embargo, con marea baja los turistas han de enfrentarse a la embarrada llanura que rodea la isla, un obstáculo que los lugareños gustan de llamar «el camino de la fe». Se dice que solo los puros de corazón pueden cruzar este inundado pasaje, mientras que los malvados quedan atrapados por las arenas movedizas, ¡de modo que ándate con ojo!


  Una vez en el septo, puedes recorrer los pintorescos alrededores, que incluyen el Agujero del Ermitaño, una cueva donde se dice vivió el primer hombre santo cuando llegó a la isla, hace más de dos mil años. Pero no te dejes engañar por el nombre. El Agujero del Ermitaño no es una cueva normal. En realidad está ricamente amueblada con alfombras de lana, tapices y muebles construidos con la madera que han arrastrado las mareas. También hay un molino y un pequeño septo de madera por el que los visitantes pueden pasearse. La isla posee incluso su propio cenador, en el que se crían uvas ácidas, además de una fábrica de cerveza que provee de una refrescante ingesta tras todo un día de exploración.


  Dada la incierta naturaleza de la bahía, los hermanos han construido recientemente un modesto hospedaje para los visitantes que quedan atrapados por las mareas locales. Se trata de unas humildes celdas en el claustro para los hombres, junto a unos más austeros acomodos para albergar a las mujeres. Ambos tienen buen precio y suponen una más que adecuada opción para aquellos que quieren esperar a la mañana siguiente para emprender el regreso a Salinas.


IV

  

  Las Islas del Hierro


  


  


  


  


  


  


  Las Islas del Hierro son un archipiélago situado en el Mar del Ocaso, en la costa de Poniente. Situadas al oeste de las Tierras de los Ríos y al noroeste de las Tierras del Oeste, este territorio es una de las regiones más pequeñas de los Siete Reinos y, sin embargo, su capacidad estratégica es superior a su tamaño y ha representado un papel prominente en la historia del reino.


  Compuestas de siete masas de tierra principales: Pyke, Gran Wyk, Viejo Wyk, Harlaw, Acantilado de Sal, Marea Negra y Monteorca, las Islas del Hierro son rocosas, áridas y apenas fértiles, además de verse acosadas con frecuencia por mareas altas y vientos tormentosos. No hay metales preciosos que explotar ni tierras que cultivar o animales que criar, de modo que los lugareños pasan los días bebiendo cerveza y discutiendo sobre quién posee el peor terreno. No se trata de la más atractiva de las existencias, lo cual quizá explique por qué los residentes se han pasado la mayor parte de su historia realizando incursiones contra las demás regiones de los Siete Reinos.


  Las Islas del Hierro se gobiernan desde Pyke, sede de la casa Greyjoy y emplazamiento de una antigua fortaleza, también llamada Pyke, que se alza precariamente sobre varias torres rocosas naturales que emergen del mar como lanzas. Comunicada por baqueteados puentes de cuerda y asediada por rompientes olas, este extraño afloramiento no se parece a ningún otro castillo de los Siete Reinos, lo que explica su atractivo para los turistas lo bastante osados como para desafiar mares duros y recibimientos aún más duros y verlo con sus propios ojos.


  Esta bienvenida la proporcionan los Hombres del Hierro, los rudos habitantes de esta parte del reino. No hay ni granjeros ni comerciantes en las Islas del Hierro. Aquí nos encontramos con gentes feroces y orgullosas que cogen lo que quieren de quienes los rodean. Conocidos por su supremacía naval, en ocasiones el reino es llamado las Islas de los Diez mil Reyes, debido a que cada hombre (o mujer) que capitanea un barco es el rey de su propio navío.


  En esto reside el encanto de una visita a las Islas del Hierro para muchos viajeros. Dada la propensión de Poniente al orden, al honor y al comportamiento correcto, este archipiélago de forajidos ofrece un seductor cambio de normas que incluso puede venir acompañado del riesgo de acabar convertido en la esposa de sal del capitán de un barcolongo.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  Pyke (véase también)


  Corazón de las Islas del Hierro y sede de la casa Greyjoy, Pyke alberga el castillo del mismo nombre: una precaria fortaleza elevada sobre unos afloramientos rocosos que emergen de los procelosos mares de debajo.


  


  Gran Wyk (véase también)


  La mayor masa de tierra del archipiélago, Gran Wyk es la única isla del Hierro donde un buen puñado de asentamientos no da directamente al mar.


  


  Viejo Wyk (véase también)


  Los hijos del hierro consideran que Viejo Wyk es la más sagrada de sus islas, el emplazamiento donde según la leyenda el Rey Gris mató al dragón marino Nagga. Se dice que fue aquí donde los Primeros Hombres encontraron la Silla de Piedramar (véase también), el trono de las Islas del Hierro; durante miles de años antes de los Greyjoy, fue aquí donde tuvieron lugar las asambleas de sucesión.
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CONSEJOS GENERALES


  Religión


  Al contrario que la mayoría del resto de Poniente, los hijos del hierro no siguen la Fe de los Siete. En vez de ello, adoran al Dios Ahogado, una deidad primitiva que se dice reside en un gran salón submarino. Los Hombres del Hierro creen que el Dios Ahogado los puso sobre la tierra para arrebatar lo que deseen de manos de los débiles, animándolos a forjarse un nombre con sangre, acero y canciones.


  Los fieles afirman que todos los seres vivos proceden del mar y que cuando mueren retornan a él; quizá no resulte sorprendente entonces que la muerte por ahogamiento tenga un papel destacado en su religión. No solo es el sistema preferido por los verdugos de las Islas del Hierro, sino que también es un acto sagrado. Como tal, recién nacidos, niños e incluso adultos son ahogados ritualmente antes de ser rápidamente reanimados, un acto que destina sus cuerpos al mar como ofrenda para el Dios Ahogado, de tal modo que puedan caminar por su salón una vez mueran.


  Los miembros del clero de esta religión son conocidos como los Hombres Ahogados. Estos líderes espirituales se ganan el puesto al ser ahogados una segunda vez durante su vida y vueltos a resucitar por sus pares. No todos los que se someten al ritual reviven, sin embargo; por lo que se cree que aquellos que se levantan de sus tumbas acuáticas han sido elegidos para difundir la palabra del Dios Ahogado. Estos sacerdotes son fáciles de identificar gracias a sus togas bastamente tejidas y moteadas de verde, gris y azul, los colores tanto del mar como del Dios Ahogado. También llevan porras hechas con maderas traídas por el oleaje y agua salada en botas de cuero con la cual realizan ungimientos rituales (o sencillamente dan un trago para fortalecer su fe).


  Los Hombres Ahogados son una parte importante de la vida en las Islas del Hierro. Además de ungir a los recién nacidos, también bendicen los barcos y ofrecen guía espiritual tanto a los nobles como a los plebeyos.


  


  

  LOS REYES DEL HIERRO


  Colonizadas originalmente por los Primeros Hombres hace miles de años, durante gran parte de su historia cada una de las Islas del Hierro constituyó su propio reino individual gobernado por dos reyes: un Rey de Roca para gobernar la tierra y un Rey de Sal para gobernar los mares.


  Esto cambió hace cinco mil años, cuando el rey Urrón Manorroja mató brutalmente a los demás reyes y creó un linaje hereditario que ha gobernado el archipiélago desde entonces. Su dinastía condujo al resurgimiento de las Islas del Hierro y, todavía hoy, los hombres reunidos en torno al fuego te hablarán de los viejos tiempos, cuando los hijos del hierro vivían por la espada y se abrían paso a través de los Siete Reinos violando y saqueando. En un momento dado, las Islas del Hierro consiguieron someter bajo su gobierno a gran parte de la costa occidental de Poniente e incluso conquistaron el Tridente, lo que condujo a la coronación del primer Rey de las Islas y los Ríos.


  Su supremacía se vio aplastada tras la Guerra de Conquista de Aegon, que empujó de nuevo hasta sus islas a los Hombres del Hierro y los puso bajo el yugo del Trono de Hierro. No obstante, las viejas costumbres tardan en morir y las Islas del Hierro han demostrado consistentemente ser una espina clavada en el costado del reino. Desde partidas de saqueo a puras rebeliones, continúan desafiando al Trono de Hierro y, pese a que una insurrección previa fue aplastada por el rey Robert Baratheon, informes recientes sugieren que últimamente los isleños vuelven a estar concentrados en invadir tierra firme.


  


  


  


  Costumbres locales


  Si bien parte de los Siete Reinos, las peculiares costumbres de las Islas del Hierro son únicas y pueden provocar que te sientas a un mundo de distancia de la corte de Desembarco del Rey. Algunas prácticas para las que debes prepararte con antelación incluyen:


  
    	Sociedad. Aunque en tierra firme los caballeros y personajes de alta cuna son llamados habitualmente «sir» o «lord», no escucharás tal denominación en las Islas del Hierro. En vez de ello, aquí incluso los señores de más abolengo son llamados por el nombre de su casa.


    	El precio del hierro. La moneda puede ser confusa en las Islas del Hierro, donde todo viene con dos precios diferentes. Esto se debe a que aquí las viejas costumbres siguen estando muy bien consideradas y los lugareños creen firmemente que robar y saquear son las más nobles de las ocupaciones. De modo que te puedes encontrar que el dinero no te dura mucho en Islas del Hierro, donde sus residentes prefieren pagar el precio del hierro —privar a los adversarios caídos de sus pertenencias— antes que comprar o regatear por los productos. Desde joyas a armas, pagar por tus posesiones (lo que se conoce en estos lugares como el precio del oro) está mal visto y los hijos del hierro no visten nada que no le hayan sustraído a un enemigo muerto. Puede resultar confuso para los turistas, pero el mejor consejo es dejar tus bienes en casa, a menos que quieras defenderlos con tu vida.


    	Lazos familiares. En las Islas del Hierro las familias están unidas. Muy unidas, de hecho. Tanto que se sabe de hermanos y hermanas tan cariñosos entre ellos como los hermanos Lannister, si captas mi deriva.

  


  


  El mejor momento para visitarlas


  Para ser completamente sinceros, la vida en las Islas del Hierro es deprimente, no importa en que época vayas a visitarlas. De modo que los viajeros pueden hacer sus reservas con la seguridad de que tendrán una experiencia terrible sin importar en que época la lleven a cabo.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Piratería. Ni que decir tiene que los piratas son un problema habitual en las Islas del Hierro. Las viejas costumbres tardan en morir e incluso aunque las islas se hayan vuelto más seguras para los turistas en los últimos años, las tendencias políticas están cambiando constantemente y recientes informes sugieren que los hijos del hierro han vuelto a saquear y robar en tierra firme. Una vez dentro de las islas propiamente dichas, los visitantes están seguros, pero se les aconseja que permanezcan en guardia por si acaso.


  Puentes. Los puentes son un modo de vida en las Islas del Hierro, sobre todo en Pyke, donde toscos puentes de cuerda conectan los pilares de piedra sobre los cuales está construido el castillo. Están bien conservados, pero estos puentes pueden ser peligrosos, sobre todo con vientos fuertes o si uno está demasiado achispado; se sabe incluso de reyes del hierro que se cayeron y abrieron el cráneo contra las rocas.


  


  


  Imprescindibles


  Resistencia al mareo. Los marineros de agua dulce no están bien considerados en las Islas del Hierro, donde el mar es un componente esencial de su modo de vida. El único modo de llegar a las islas es por mar; pero quedas avisado de que el viaje es movido. Las tempestades y las olas con frecuencia sacuden los barcos, de modo que asegúrate de estar acostumbrado a navegar a menos que quieras ser objeto de bromas y comentarios no muy amables por parte de tus anfitriones.


  Ropas abrigadas. Húmedas, frías y ventosas, las Islas del Hierro son todo lo que normalmente se intenta evitar en un destino vacacional; pero para aquellos que deseen visitar cada uno de los Siete Reinos, las ropas abrigadas son esenciales aquí. Los cubretodo de piel de foca son los preferidos de los lugareños; impermeables y gruesos, se encuentran fácilmente en el puerto, donde si no quieres pagar el precio del hierro siempre puedes encontrar una ganga.


  


  


  Famosos que viven en ellas


  Hogar de la casa Greyjoy, que ha sido una espina clavada para el reino desde hace siglos, con el paso del tiempo las Islas del Hierro también han sido el hogar de incontables bandoleros, maleantes y piratas. Hoy día, sus habitantes más destacados son Asha Greyjoy, heredera del trono de Piedramar además de una atractiva princesa guerrera inmensamente popular en estas tierras. Otros rostros conocidos son Euron Greyjoy, el alto, guapo y ópticamente disminuido capitán del Silencio, un barco manejado solo por mudos a los que el propio Euron arrancó la lengua. También están Victarion Greyjoy, el déspota comandante de la Flota de Hierro, y Damphair, sacerdote que viaja por las Islas del Hierro ahogando a gente en nombre de la religión. No se trata de un grupo muy agradable; pero esta es una opinión que, si yo fuera tú, me guardaría de compartir mientras estés viajando por las cercanías de las Islas del Hierro.


  


  

  «No sembramos».


  LEMA DE LA FAMILIA GREYJOY


  


  


  


  Cómo llegar


  Por mar. Como es lógico, el único modo de llegar a las Islas del Hierro es por mar. Un puñado de oro te conseguirá un pasaje seguro en un navío sureño de Varamar y unas monedas más incluso te permitirán disfrutar del camarote del capitán (y seguramente también de su hija).


  No obstante, si estás buscando un transporte más rápido consigue entonces un barcolongo con un capitán hijo del hierro. Estos avezados marineros parten regularmente desde la Bahía del Hierro y pueden realizar el viaje en mitad de tiempo, siempre y cuando no se distraigan con ningún desafortunado navío que se cruce en su camino.


  


  


  Dónde alojarse


  La industria turística en las Islas del Hierro puede que esté todavía en pañales, pero existe un creciente número de alojamientos disponibles para los visitantes, sobre todo si la Flota de Hierro ha partido para costas lejanas.


  


  Pyke (€€€)


  A pesar de ser uno de los más amplios establecimientos de las Islas del Hierro, alojarse en Pyke puede parecer deslucido comparado con otros castillos de los Siete Reinos, pero es el máximo del lujo en cuanto a este excéntrico archipiélago se refiere. Por fuera el castillo puede parecer inhóspito y funesto, pero dentro de sus muros encontrarás habitaciones limpias y acogedoras, como las ajustadas celdas para dormir situadas en el Torreón del Mar, muy asequibles para quienes se preocupan por sus ahorros. Quienes dispongan de algo más de oro pueden conseguir una de las grandes y bien acondicionadas estancias del Torreón Sangriento. Si bien sus muebles han visto mejores días, las habitaciones tienen techos altos y abovedados y unas impresionantres vistas al mar. Si tu habitación no las ofrece, entonces ve a la sala del rey para disfrutar de una copa y compartir historias con los lugareños mientras contemplas cómo se pone el sol.


  


  Puerto Noble (€€)


  Si te diriges a Pyke, lo más probable es que tu barco se detenga en Puerto Noble, uno de los pocos lugares seguros para atracar en la isla y el punto de reunión de los turistas que van y vienen de las islas. Si bien este pequeño puente fue arrasado hasta los cimientos por Robert Baratheon durante la rebelión Greyjoy, desde entonces ha sido reconstruido por gentes emprendedoras que no solo han restaurado, sino remodelado por completo, la posada de la ciudad. El doble de grande que su antecesora, este encantador hostal de tres pisos está hecho a base de piedras recuperadas, algunas de ellas todavía chamuscadas durante el asalto del anterior rey. Pero mientras el exterior sigue mostrando las cicatrices de la guerra, en el interior encontrarás un ambiente cálido y acogedor ideal para pasar la noche antes de dirigirte a Pyke.


  


  Diez Torres en Harlaw (€)


  Si estás buscando librarte del ajetreo de Pyke, ¿por qué no dirigirte a la isla más oriental, Harlaw, situado como a un día de camino desde la capital de las Islas del Hierro? Conocida por sus peludos ponis, utilizados en todo el reino, la isla alberga Diez Torres, la sede de la casa Harlaw y el castillo más nuevo del reino. Con sus distantes almenas, el castillo parece más diez fortalezas juntas que una única estructura; precisamente este es el atractivo principal para muchos viajeros a quienes gusta explorar la originalidad del emplazamiento. Gracias a la excelente pesca que se puede encontrar tras salir del Muelle de Piedra, Diez Torres es un destino popular tanto para futuros gobernantes como para pescadores.


  


  


  Comer y beber


  Es importante recordar que no te estás alojando en Altojardín ni en el Rejo. De hecho, dada la ausencia de granjas y pastos para criar ganado, la comida en las Islas del Hierro es como mucho funcional. No obstante, gracias a su situación, las islas disponen de un punto a favor: frescos y grandes mariscos. Los estofados campesinos y las sopas rústicas son populares entre los lugareños y están cogiendo fama rápidamente entre los turistas.


  


  Estofado de pescado


  Las Islas del Hierro son famosas por sus estofados de pescado, que son particulares de cada isla, puerto y ciudad. Desde almejas hasta bacalao, no tienes posibilidad de equivocarte en ningún lugar de las islas, ya que todos son buenos. Pero para tener una experiencia verdaderamente auténtica has de dirigirte a la posada de Puerto Noble, donde se dice que ofrecen el mejor guiso de cangrejo a la pimienta del reino, o al Gran Salón de Pyke, donde sirven un rico y cremoso estofado de pescado con tajadas de pan.


  


  Extraño desayuno


  Aunque las gachas son un clásico de la primera hora del día, para desayunar como un verdadero hijo del hierro debes probar una exquisitez local: una sopa de almejas y algas servida con pan negro que no sabe tan mal como parece.


  


  


  Qué hacer en las Islas del Hierro


  La vida puede resultar dura en las Islas del Hierro, pero uno no podría afirmarlo solo con mirar a los lugareños. Las gentes de aquí forman un conjunto heterogéneo y algo extraño pero saben cómo disfrutar de la vida en la medida de sus posibilidades. Desde la danza del dedo a los banquetes, pasando por excursiones para ver al kraken o asambleas de sucesión, los viajeros más intrépidos tienen muchas cosas que probar durante su estancia en la costa oeste de Poniente.


  


  


  Practicar la danza del dedo


  Este baile es uno de los pasatiempos preferidos por los isleños del hierro y recibe su nombre porque suele terminar con uno de sus participantes perdiendo un dedo. En realidad no tiene nada de extraño, pues implica a un borracho haciendo girar un hacha mientras otro intenta cogerla o saltar por encima sin fallar. Puede que suene como algo bárbaro, pero es una tradición extrañamente hermosa que puede ser disfrutada en salones y posadas de todas las islas. Los hijos del hierro hacen que parezca sencillo... pero no dejes que la mera presión del grupo o unos cuantos cuernos de cerveza te empujen a tomar parte. La danza del dedo es una habilidad que necesita de muchos años para ser dominada y, a pesar de las prolongadas campañas para educar a los viajeros, cientos de turistas cada año se siguen dejando en las Islas del Hierro algún dedo como recuerdo permanente de su visita.


  


  Ir de compras


  Los turistas que quieran pagar el precio del hierro pueden conseguir en las islas buenas gangas, sobre todo si no les importa limpiar la sangre de sus oponentes una vez terminada la discusión a punta de espada.


  


  Hacer un circuito en barco


  Las Islas del Hierro presumen de poseer algunos de los mejores barcos de la zona, si bien las gentes del Rejo tendrían algo que decir al respecto. Los puertos de las islas, como Pyke, Gran Wyk y Harlaw, están repletos de barcolongos pertenecientes a la famosa Flota de Hierro, embarcaciones perfectamente construidas por expertos que se encuentran entre las mejores y las más rápidas de Poniente. De modo que si de verdad deseas probar cómo es la vida en las Islas del Hierro lo mejor es que te metas en el agua. Los circuitos pueden contratarse en cualquier punto de las islas, donde los capitanes te mostrarán la impresionante costa de la zona. Un capitán habilidoso te hará pasar incluso por debajo del icónico Puente Alto para llevarte luego a alta mar, donde quizá te resulte posible ver un kraken salvaje si es temporada.


  


  


  
PYKE


  La principal atracción para muchos de los viajeros que van a las Islas del Hierro es la sede del poder la casa Greyjoy y el eje en torno al cual gira el reino... aunque uno nunca podría sospecharlo al verlo. Oscuro, desolador e inhóspito, no resulta el más acogedor de los castillos y se dice que incluso los miembros de la familia reciben gélidas bienvenidas por estos parajes. Pero, si bien la recepción puede resultar tan fría como el tiempo, Pyke sigue siendo una de las más formidables fortalezas de los Siete Reinos; una estructura junto al mar que parece tallada en el mismo acantilado sobre el que reposa.


  De hecho, esto es cierto en parte, porque un gran porcentaje de la fortaleza fue construido con la misma piedra gris oscura sobre la que descansa. Y lo que es más, al estar tan cerca del mar el castillo está festoneado de líquenes y salpicado de guano de gaviota, lo que hace que para el transeúnte casual parezca un acantilado más de las Islas del Hierro.


  Quizá lo más sorprendente en lo que fijarse de este viejo castillo sea su construcción. Originalmente, Pyke fue erigido sobre un gran risco que emergía del mar como si fuera una espada. No obstante, milenios de erosión desgastaron la roca y todo lo que queda hoy son tres pequeños afloramientos junto a docenas de pequeñas y áridas islas sobre las que se yerguen los torreones y las torres del castillo. Hoy día, esas rocas están interconectadas mediante una red de puentes de piedra y de cuerda, cruces peligrosos que son el único medio de pasar de un edificio a otro.


  


  

  EL SALTO DESDE EL ACANTILADO DE PYKE


  No hay un puerto seguro en Pyke, de modo que los viajeros se ven obligados a desembarcar en el cercano Puerto Noble antes de realizar el corto viaje a caballo hasta las murallas exteriores. Es aquí donde comienzan la mayoría de las visitas guiadas, pero si lo que buscas es ahorrarte algo de oro resulta igual de sencillo visitar el castillo por ti solo con la ayuda de nuestra útil guía de visita.


  Siguiendo un camino de tierra bien apisonada, este corto recorrido a pie te permitirá conocer el viejo castillo y las muchas excentricidades que lo hacen único entre todos los de los Siete Reinos.


  


  Comienzo: la puerta del castillo.


  Final: la Torre del Mar.


  Distancia: 5 kilómetros.


  Duración: medio día.


  Dificultad: fácil.


  Puntos de interés: la Torre Sangrienta, la Torre del Mar, Puente Alto.


  Zona de descanso: el Gran Salón.


  


  1 La puerta del castillo


  Más allá del acceso al castillo hay un pequeño promontorio antes de alcanzar la fortaleza propiamente dicha. En estas tierras es donde tienen lugar muchas de las labores diarias de Pyke. Con mucho, la más popular de las paradas entre los turistas son los establos, donde pueden acariciar a los peludos ponis Harlaw por los que son famosas las Islas del Hierro. Los establos pueden recibir muchos visitantes, de modo que ve preparado para esperar turno.


  


  2. La muralla


  Una vez haya quedado satisfecha tu necesidad de acariciar a los ponis, tómate algún tiempo para estudiar la muralla en sí misma. Las defensas exteriores de Pyke todavía conservan las cicatrices del asalto de Robert Baratheon, que aplastó la rebelión de Greyjoy tras llegar al trono. Hay tres grandes torres protegiendo la muralla. La más meridional es considerablemente más nueva que las otras; sus piedras, más pálidas, ocultan que fue aquí por donde las máquinas de asedio de Baratheon atravesaron las defensas de Greyjoy.


  


  3. Puente Alto


  Camina hacia el sur por el promontorio y terminarás llegando al puente que conduce al Gran Torreón. El llamado Puente Alto es una maravilla arquitectónica que salva la distancia entre la puerta del castillo y su torre principal. Esta magnífica estructura de piedra es tan grande que un habilidoso capitán puede hacer pasar por debajo de su arco a cualquier barcolongo. Y, cuando los vientos y mareas son los adecuados, los visitantes se amontonan en las almenas para observar a vista de pájaro cómo pasan por debajo las embarcaciones.


  


  4. El Gran Torreón


  Una vez cruzado el puente entras en el Gran Torreón, el verdadero corazón de Pyke, situado en el mayor de los islotes del castillo. Aquí te encontrarás con el Gran Salón lleno de humo, parada popular que puede albergar hasta a cuatrocientos viajeros deseosos de descansar los pies y llenarse el estómago mientras visitan el castillo. Puedes sentarte y tomar estofado de pescado y cabra asada con tus compañeros de viaje o ponerte en la fila junto al estrado para echarle un vistazo a la Silla de Piedramar, el trono desde donde se gobiernan las Islas del Hierro. Profusamente adornada y tallada con la forma de un kraken, dice la leyenda que esta silla de aceitosa piedra negra fue encontrada por los Primeros Hombres cuando desembarcaron por primera vez en Viejo Wyk.


  


  5. La Torre Sangrienta


  Alejada del Gran Torreón se encuentra la Torre Sangrienta. Situada también en su propio islote, se llega a ella mediante un largo pasaje abovedado de piedra. Es uno de los pocos puentes cubiertos de Pyke, de modo que se trata de un punto popular entre los turistas que buscan cobijo de la lluvia mientras admiran el mar. Cuanto te hayas cansado de la brisa marina y las espectaculares vistas, entra en la torre propiamente dicha. La mayor de las estructuras del castillo, la Torre Sangrienta, es donde los Greyjoy hospedan a sus invitados y donde se destinan las habitaciones más confortables y mejor amuebladas para los turistas con dinero.


  No obstante, para muchos el mayor atractivo de la Torre Sangrienta no son sus alojamientos, sino su macabra historia. Muchos miles de años atrás fue aquí donde los Greyjoy despedazaron a los hijos de Bernarr II Justman, el último rey del Tridente. Los niños fueron asesinados en sus camas y pedazos de ellos fueron enviados a tierra firme a modo de mensaje. Enfermo de dolor y absorto en su venganza, Justman murió durante una infructuosa guerra contra los hijos del hierro.


  


  6. La Torre del Mar


  Una vez hayas visto el lugar donde los hijos del rey fueron descuartizados mientras dormían, encamina tus pasos hacia la Torre del Mar. Situada en la isla más externa de Pyke, la Torre del Mar es la parte más antigua del castillo. Alta y redonda, esta escarpada almena ha sido erosionada por los elementos y, a pesar de los esfuerzos de los conservacionistas, un día terminará tragada por el mar. Para llegar a la Torre del Mar debes atravesar una serie de puentes de cuerda cada vez más pequeños. ¡Ten cuidado! Son peligrosos cuando están mojados por las salpicaduras del mar y pueden bambolearse peligrosamente con los vientos de tormenta. Varios turistas, e incluso algunos Hombres del Hierro, terminan cada año esparciendo sus sesos por las rocas de debajo.


  Una vez hayas cruzado, comprobarás que tu partida de dados con la muerte ha merecido la pena. Muchos turistas escogen disfrutar de una copa en la sala del lord o, si el tiempo es bueno, subir las escaleras del castillo hasta la torre de vigilancia, manchada de hollín, para disfrutar de algunas de las mejores vistas marítimas de los Siete Reinos. El mejor momento para visitarla es al atardecer, cuando el sol se hunde bajo el horizonte y convierte el mar en un damero de magníficos azules y púrpuras.


  


  


  


  
GRAN WYK


  La mayor de las Islas del Hierro es el único lugar del reino donde puedes alejarte del mar durante una hora o dos mientras exploras la isla. Hogar de las nobles casas de Merlyn, Sparr y Farwynd, además de contar con algunos de los acomodos más asequibles de la región, es especialmente popular entre los turistas gracias a su cercanía a Cuernomartillo. También es un destino popular entre los senderistas, con caminos bien conservados que recorren las líneas de batalla donde Stannis Baratheon sometió a la isla durante la rebelión.


  


  


  
VIEJO WYK


  La más sagrada de las Islas del Hierro acoge lugares santos como la Cuna de Nagga y la playa donde según la leyenda los Primeros Hombres descubrieron la Silla de Piedramar. Hogar de las nobles casas de Stonehouse, Drumm y Goodbrother de Piedra Quebrada, Viejo Wyk es el destino preferido para los turistas que prefieren pasar solo un día conociendo las ventosas montañas negras que forman gran parte del archipiélago.


  


  


  Colina de Nagga


  Localizada en la isla de Viejo Wyk, se trata de un lugar sagrado para los hijos del hierro; una bahía donde se encuentran los restos del salón del Rey Gris. Estos restos, conocidos como las Costillas de Nagga, consisten en cuarenta y cuatro monstruosos pilares de piedra blanca que, según la leyenda local, son las costillas de un gran dragón marino, utilizadas como vigas y pilares del salón del Rey Gris (véase cuadro de página siguiente).


  Lugar divino para los hijos del hierro, la Cuna de Nagga también representa un papel significativo en la política de la región. Era aquí donde los isleños celebraban las asambleas de sucesión, una antigua ceremonia donde los capitanes de los barcolongos se reunían para votar a su nuevo rey. La práctica permaneció en desuso durante más de cuatro mil años, pero fue revivida recientemente para elegir a Euron Greyjoy como nuevo rey del Hierro. La Colina de Nagga está abierta al público y la entrada es libre, pero se espera de los visitantes que lleven un presente a cambio.


  


  


  

  EL REY GRIS


  Para los Hombres del Hierro, casi tan importante como el Dios Ahogado es el Rey Gris, un gobernante ancestral de quien se dice que la casa Greyjoy son sus actuales descendientes. La leyenda dice que el Rey Gris fue elegido por el propio Dios Ahogado, quien lo ayudó a matar al gran dragón marino Nagga.


  La historia cuenta que Nagga fue el primer dragón marino, una criatura monstruosa capaz de devorar a un kraken y a un leviatán y que cuando estaba enfadado incluso podía inundar las islas. Sin embargo, con ayuda del Dios Ahogado, el Rey Gris acabó con ella y convirtió sus huesos en las vigas y pilares de su gran salón y las mandíbulas en su trono.


  Dice la leyenda que el salón se calentaba gracias al fuego de Nagga y que los hombres del rey participaban en los banquetes en una mesa con forma de estrella de mar y se sentaban en escaños de madreperla. Se dice que el Rey Gris reinó durante mil siete años y tomó a una sirena por esposa, junto a la cual le declaró la guerra al Dios de las Tormentas. No obstante, al morir el rey, la divinidad apagó el aliento de fuego de Nagga y su gran trono fue a parar de nuevo a las profundidades del mar.


  


  


V

  

  El Dominio


  


  


  


  


  


  


  La segunda región más rica del continente tras las Tierras del Oeste, y la segunda más grande tras el Norte, el Dominio sería la Cenicienta del baile geográfico de no ser por sus ricos suelos, que lo convierten en el reino más fértil para la agricultura de todo Poniente.


  Famoso por sus granjas, regadas por el río Mander y sus afluentes, el Dominio es el granero de los Siete Reinos y uno de los principales productores de los cereales y las frutas que alimentan el continente.


  A lo largo de los siglos, en estas tierras se ha ido forjando una boyante economía, la cual ha atraído a numerosos grupos de civilización llegados para atracarse del alimento físico y financiero proporcionado por la tierra; hay un motivo para el dicho popular de que en el Dominio todos son ricos y gordos. La verdad es que este es uno de los reinos más densamente poblados de todo Poniente y donde la cultura es tan rica como el suelo de donde brota.


  Dado que se extiende desde las Montañas Rojas de Dorne al sur hasta las Tierras del Oeste al norte, el Mar del Ocaso al oeste y las Tierras de la Tormenta al este, los turistas pueden pasarse toda una vida enamorándose de este reino. Muchos lo hacen. A la mayoría de los visitantes, sin embargo, un rápido viaje por sus monumentos principales les bastará para hacerse una idea de lo que significa el Dominio. Entre esos puntos de interés destaca Altojardín, la sede de la casa Tyrell y el corazón del reino. Con sus murallas escalonadas, bosquecillos sombreados y columnatas de mármol, el castillo es más un palacio de recreo que una fortificación; una suntuosa ciudadela inundada con el sonido de los trovadores y arpistas antes que el de los herreros y hombres de armas.
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  Más allá de Altojardín se encuentran la ciudad mercado de Vado Ceniza y la histórica Antigua, la población más vetusta de los Siete Reinos y hogar de la Ciudadela de los Maestres. Además, aquellos que busquen alejarse de las presiones de la civilización pueden realizar un crucero de placer remontando el río Mander o explorar la asombrosa belleza natural del Camino del Mar.


  Evidentemente, ningún viaje a la región estaría completo sin un recorrido por el suroeste para explorar el Rejo. Si el Dominio es el granero de Poniente, este pequeño paraíso isleño localizado a un tiro de piedra de la costa es, ciertamente, su bodega. Origen de una exquisita variedad de vinos que muchos consideran como los mejores de todo el mundo conocido, el Rejo es una parada obligada para cualquier viajero que llegue hasta aquí.


  Con sus bellas y pintorescas ciudades, campos repletos de flores y animados mercados, no resulta una sorpresa que miles de turistas acudan cada año en tropel al Dominio para disfrutar de cuanto ofrece. Ningún viaje a Poniente quedaría completo si nos priváramos de las particulares delicias que proporciona este reino de abundancia.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  Altojardín (véase también)


  El corazón del reino, repleto de patios inundados de sol, bosquecillos y fuentes, es una fiesta para los sentidos y famoso por sus jardines repletos de rosas doradas.


  


  Antigua (véase también)


  La ciudad más antigua de los Siete Reinos, como su nombre indica, es visita ineludible para cualquiera que visite Poniente. Hogar de la Orden de los Maestres, el lugar está impregnado de historia y repleto de turistas que recorren sus adoquinadas calles en su búsqueda.


  


  El Rejo (véase también)


  Famoso en todo el mundo conocido por sus viñas, el Rejo produce los delicados vinos que adornan la mesa de lores, damas e incluso monarcas.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. Limítrofe con otros cinco reinos, el Dominio es fácilmente accesible por tierra. La principal arteria de transporte hacia y desde la región es el Camino de las Rosas, una transitada ruta que va desde Antigua hasta Desembarco del Rey pasando por Altojardín y Puenteamargo. Si bien puede quedar cerrado por orden de los Tyrell durante las épocas de conflicto, el Camino de las Rosas ofrece un medio seguro de transporte a los turistas que deseen acceder a la región desde la capital. Los que busquen viajar cruzando las Tierras del Oeste pueden seguir el pintoresco Camino del Mar, una vía popular que permite explorar parte de los paisajes costeros de Poniente.


  Por mar. El Mar del Ocaso que baña sus costas occidentales supone que llegar al Dominio en barco es la opción preferida por cada vez más turistas que buscan ahorrar tiempo (y dinero) respecto a lo que gastarían yendo por tierra. Ciudades portuarias como Roble Viejo, Corona Negra y Puerto Ryam proporcionan acomodo tanto para turistas como para comerciantes. El Myraham, una galera mercante de panza redonda, también realiza un servicio regular entre Pyke y Antigua. No obstante, se aconseja a los viajeros que envíen un cuervo antes de partir, pues recientes incursiones de los isleños del Hierro han vuelto arriesgado el viaje por mar (véase «Peligros e inconvenientes»).


  


  


  Criaturas, flora y fauna


  Rosas. Famoso en los Siete Reinos por su flora, el Dominio es llamado a menudo el parterre de Poniente merced a sus abundantes flores. Cualquier lugar a donde mires está salpicado de coloridas flores, pero quizá la ofrenda más particular de la región sean sus rosas, que adornan tanto el reino como el escudo de la casa gobernante. En ningún lugar destacan más que en torno al propio Altojardín, donde campos de rosas doradas, endémicas de esta parte del continente, se extienden todo lo lejos que alcanza la vista.


  Productos. Su clima cálido y ricos suelos hacen que el Dominio esté repleto de todo tipo de alimentos que no se pueden encontrar en ningún otro lugar de los Siete Reinos. Desde suculentas ciruelas de fuego hasta melones, melocotones y algunos de los mejores vinos del mundo conocido, puedes coger los frutos directamente del árbol en casi cada rincón de la región.


  


  


  Imprescindibles


  Ropa. Gracias a su emplazamiento meridional, el Dominio tiene un clima más cálido que ningún otro reino de Poniente, exceptuando Dorne. La nieve es algo casi desconocido por estos lares, salvo en los más duros inviernos, y el clima es tan cálido que en pleno verano cuesta moverse.


  El resultado es que en esta región de Poniente el ritmo de vida es un poco más relajado, incluido el código de vestimenta, que es también un reflejo del clima. Vestidos cortos de seda son imprescindibles para las mujeres que viajen a esta parte del continente, mientras los hombres comprobarán que han de prescindir de las lanas y cueros habituales en otros lugares en favor de atuendos mucho más ligeros y apropiados.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Incursiones de los hijos del hierro. La sangre de los hijos del hierro lleva hirviendo desde que Euron Greyjoy ascendió a la Silla de Piedramar. Greyjoy ha jurado conquistar todo Poniente y comenzó su campaña con un ataque por sorpresa contra el Dominio. Con sus tropas lejos, luchando por la corona en las Tierras de los Ríos, el reino quedó desprotegido y sufrió tremendas pérdidas en las Islas Escudo, el puesto defensivo construido para proteger al reino de un ataque por mar. Si bien se han realizado esfuerzos para que los asaltos pierdan fuerza, los isleños del Hierro se están volviendo cada vez más osados y han llevado a cabo ataques en territorios tan lejanos como al Rejo en lunas recientes. Los turistas habrán de buscar consejo antes de su visita, sobre todo si planean viajar por mar.


  


  

  LA ORDEN DE LA CABALLERÍA


  Los caballeros, tanto ungidos como terratenientes, representan un papel importante en todo Poniente, pero en ningún lugar son los sires con espada más celebrados que en el Dominio, el autoproclamado centro de la caballería para los Siete Reinos.


  Aquí se reverencia a los caballeros y una vida con la espada se encuentra entre las más estimadas de las existencias. Si bien la habilidad con la espada o la lanza pueden ser aplaudidas en el resto del continente, en el Dominio se trata de un honor valorado por encima de cualquier otro. La caballería lo es todo y a los caballeros, desde Antigua hasta Altojardín, se les enseña a respetar a sus oponentes y a sus vasallos antes incluso que a blandir la espada.


  Este profundamente arraigado sentimiento de caballería nace de la Fe de los Siete, la religión elegida por la mayoría de los residentes del sur de Poniente. La fe es más fuerte en el sur,


  donde los ándalos desembarcaron primero, y se ha filtrado en todos los aspectos de la cultura, en especial la orden caballeresca. Aquí se homenajea a los caballeros, que alcanzan gran fama, y los torneos son muy apreciados por los lugareños, que van a apoyar a los distintos sires. De hecho, se dice que fue en el Dominio donde se celebró el primer torneo de Poniente. El acontecimiento, que según la leyenda reunió a cincuenta caballeros que competían por la mano de Maris la Doncella, sentó las tradiciones de los torneos, que hoy día se siguen observando estrictamente.


  


  


  


  El mejor momento para visitar el Dominio


  Su situación meridional y clima templado hacen del Dominio un lugar popular para los turistas durante todo el año. Incluso durante el más crudo de los inviernos la región parece inmune a la nieve que plaga el resto de Poniente, de modo que se pueden encontrar ofertas fuera de temporada en el granero del reino. Con mucho, la época más apetecible para viajar es durante el otoño, cuando el aroma de las flores silvestres y las viñas recién cortadas llena el aire y las temperaturas se han enfriado con respecto a las agobiantes máximas del verano.


  


  


  Famosos que viven en el Dominio


  Los Tyrell son, de lejos, los rostros más famosos en esta parte de Poniente. Una casa formidable, cuya fuerza militar solo es equiparable a su riqueza y cuyos vástagos más jóvenes se han convertido en conocidos miembros de la alta sociedad que atraen admiradores de los Siete Reinos. A pesar de su reciente traslado a Desembarco del Rey, Margaery Tyrell, la única hija de lord Mace Tyrell, es muy querida en estos lares y, de hecho, en todo Poniente. Con su suave pelo rizado, proporcionada figura y locuaz inteligencia, resulta sencillo comprender por qué tantos reyes (al menos tres) han caído rendidos ante sus encantos. Su hermano, Loras Tyrell, es igual de atractivo. El llamado Caballero de las Flores es un habilidoso guerrero cuya habilidad con la lanza y deslumbrante aspecto físico lo han convertido en uno de los combatientes preferidos para los aficionados a los torneos. Actualmente miembro de la Guardia del Rey, se dice que la mitad de las chicas (y también muchos chicos) de los Siete Reinos querrían casarse con él.


  


  


  Dónde alojarse


  El viajero que visite el Dominio encontrará abundantes alojamientos, desde las habitaciones de la alta sociedad de Altojardín hasta pintorescas casitas con tejado de paja situadas en animadas ciudades con mercado. Entre los más destacados se cuentan los siguientes:


  


  Altojardín (€€€)


  Si estás buscando lujo ya lo has encontrado: los esplendores de Altojardín, famoso en todo Poniente por su hospitalidad. Opulento, indulgente e impávidamente extravagante, dentro de sus murallas escalonadas hay una amplia variedad de lugares destinados al ocio que van desde patios sombreados hasta adornados salones. Justo tras las columnatas de mármol que serpentean por entre la fortaleza de piedra se abren numerosas habitaciones bellamente dispuestas y perfumadas con el aroma de las flores frescas cortadas a diario en los campos que rodean la sede del poder de los Tyrell.


  


  Colina Cuerno (€€)


  Hogar de los Tarly —una antigua familia con ricas tierras, un fuerte torreón y un curioso modo de tratar a sus hijos—, Colina Cuerno es un estupendo refugio para los visitantes que deseen escapar del bullicio de la capital. Situado en una tierra boscosa repleta de colinas a 480 kilómetros al noreste de Antigua, este confortable torreón está repleto de viajeros que se avituallan con la caza del lugar (pregúntale al dueño por los derechos cinegéticos) y son obsequiados con historias sobre el valor de lord Randyll. Asegúrate de ver Veneno de Corazón, la espada de acero valyrio que lleva generaciones en la familia. Pero, hagas lo que hagas, no menciones a Sam, el otrora hijo de lord Randyll, a menos que quieras terminar pasando la noche en los establos.


  


  Vado Ceniza (€)


  Esta animada ciudad con mercado que se encuentra a orillas del Río de los Mejillones, es una elección ideal y asequible —si bien algo aislada— para los viajeros que prefieren gastar su oro en vino y dulces. Repleto de hileras de adorables residencias veraniegas encaladas, no faltan aquí los alojamientos, pero quienes busquen quedarse en el castillo triangular de la ciudad deberán reservar con antelación para evitar sorpresas.


  


  


  Comer y beber


  El Dominio ofrece muchos de los manjares más suculentos que puedan encontrarse en los Siete Reinos. Los chefs tienen donde elegir los mejores ingredientes de entre los productos de primera calidad de la tierra y las viñas.


  


  Vino dorado del Rejo


  El vino característico del Rejo es barato y abundante en esta parte de los Siete Reinos, donde el clima templado y los suelos ricos en minerales son perfectos para cultivar las deliciosas uvas dulces esenciales para este caldo. Se vende en casi cualquier sitio donde haya gente, su precio asequible significa que puedes contar con que más de un lugareño feliz echará mano a su bolsa para invitarte a una copa. Se disfruta más en una posada o directamente de una bota durante una excursión por los deslumbrantes paisajes del Dominio; las garrafas también son un recuerdo popular para los turistas que quieren llevarse a casa con ellos un trozo del sur.


  


  Dulces


  Altojardín es conocido por sus viandas, pero mientras los sabrosos platos que se sirven desde su cocina llenarán tu estómago, los dulces producidos dentro de las murallas del castillo deleitarán incluso al más sofisticado de los paladares. Desde pastelitos exquisitamente elaborados hasta bizcochos de limón con forma de rosa, pasando por galletas de miel especiada, tartaletas de mora y manzanas crujientes, los visitantes disponen de una amplia variedad de caprichos dulces donde elegir.


  El caramelo es una delicia local y los chefs intentan superarse los unos a los otros creando esculturas cada vez más complejas, como unicornios y cisnes rellenos de crema, casi tan espléndidos a la vista como al paladar. Estos pequeños caprichos puede que no sean del gusto de todos debido a sus ingredientes extremadamente dulces, pero resulta imposible no maravillarse ante el talento derrochado en su creación.


  


  


  Qué hacer en el Dominio


  Desde catas de vino en el Rejo hasta cruceros de placer a lo largo del Mander, hay montones de actividades para los viajeros que quieran solazarse durante su estancia en el Dominio. Aquellos que busquen algo más de emoción pueden presenciar un torneo o complacer a su espíritu goloso con una clase de elaboración del caramelo.


  


  Hacer un recorrido en barco por el Mander


  Los barcos de recreo, que salen a diario desde Altojardín y navegan a vela por el Mander, son muy populares tanto entre los turistas como entre los lugareños. Los pasajeros pueden disfrutar de la fresca brisa mientras la barca los transporta lentamente hacia el sur, gozando desde la comodidad de las cubiertas sombreadas de vistas sin interrupciones sobre el campo que los rodea. Más parecidos a palacios que a barcos de recreo, estas embarcaciones están repletas de pequeños lujos: cojines de seda de Dorne y muebles exquisitamente tallados en los camarotes. La menor de tus necesidades será satisfecha por sirvientes que se ocuparán de que tu copa nunca esté vacía y tu plato permanezca siempre repleto de postres recién horneados.


  Si bien tu cintura puede haber crecido un poco para cuando desembarques, puedes estar seguro de que tu bolsa habrá adelgazado lo suficiente para compensar esos kilos de más. Los cruceros no salen baratos, pero aquellos viajeros con presupuesto capaz de igualar sus ambiciones pueden estar seguros de disfrutar de la experiencia de sus vidas: un lujoso crucero a través de un paisaje del cual seguirán hablando dentro de diez años.


  


  Saborear una cata de vinos en el Rejo


  Ninguna visita al Dominio estaría completa sin una visita al Rejo, una región vitivinícola famosa en todo el mundo conocido. Separada de tierra firme por los Estrechos del Tinto, los barcos parten con regularidad desde las cercanas ciudades de Corona Negra y Tres Torres portando sedientos turistas hasta la isla. La mayoría de esos transbordadores desembarcan en Puerto Ryam, donde los muelles están repletos de lugareños que pregonan sus visitas guiadas.


  Dejando a un lado el precio —asegúrate de regatear hasta conseguir el mejor posible—, hay pocas diferencias entre las diferentes visitas. La mayoría de ellas comienza con un paseo a caballo por los cercanos viñedos, donde tu guía te hablará del clima y el suelo rico en arcillas que hacen que el Rejo sea perfecto para cultivar viñedos. Desde allí te dirigirás a Villaparra, donde realmente empieza lo divertido. Tras una visita a las instalaciones, donde verás dónde se produce y cómo se envejece el vino, llega el esperado momento de catar los productos locales. Desde los icónicos dorados del Rejo hasta los tintos con cuerpo, los vinos estivales e incluso el ocasional vino ácido, tu copa será rellenada con los mejores caldos que la región ofrece. Una vez que te hayas hartado, tendrás el tiempo justo para comprar una bota de tu vino favorito (o incluso un tonel, si te sientes particularmente generoso) antes de retornar bamboleante hasta el puerto y coger tu transbordador de vuelta a casa.


  


  Aprender a hacer caramelo


  Tras probar alguna de las delicias locales de caramelo, ¿por qué no hacer un curso para intentar dominar el arte por ti mismo? Los jefes de repostería del Dominio se forman durante años hasta ser capaces de esculpir los exquisitos caprichos que te servirán por todo el reino y, si bien no conseguirás crear cisnes o unicornios en tu primer intento, una tarde en compañía de estos expertos puede hacer que termines dando forma a tu propia granja, o al menos una sabrosa figura parecida a una vaca.


  Se imparten cursos en la mayoría de los grandes castillos de la región, pero el mejor lugar para averiguar qué tal se te da hacer caramelo es Altojardín, donde trabajan los maestros de este arte. La matrícula incluye una tarde de clases junto a todo el equipo y los ingredientes necesarios. Los turistas pueden incluso llevarse a casa sus maravillas recién horneadas, caso de que resistan la tentación de comérselas.


  


  Ver un torneo


  Resulta imposible blandir una lanza en el Dominio sin tropezarse con un torneo o dos. El reconocido como centro de la caballería es célebre por su reverencia por la misma y por organizar competiciones regulares para todo el que desee perfeccionar sus habilidades con la espada, la maza y la lanza. Los torneos son una cosa muy seria aquí, con normas estrictas y un reglamento que todos los participantes siguen. Pero, a pesar de su meticulosidad respecto a los pequeños detalles, la pompa desplegada en los torneos del Dominio no tiene paralelos dentro de los Siete Reinos.


  En esta parte del reino, quienes participan en ellos valoran su apariencia tanto como sus habilidades. Prepárate a ver armaduras cuidadosamente bruñidas y metales relucientes junto a algunas de las mejores espadas que existen. Los torneos resultan a menudo competiciones de la máxima tensión, con sus participantes combatiendo cara a cara por la gloria o por defender el honor de una doncella. Para informarte sobre el calendario de torneos, dirígete al castillo local y pregunta por el maestro de armas, que te pondrá al día sobre los próximos que se preparan.


  


  


  
ALTOJARDÍN


  La joya del Dominio es, indudablemente, Altojardín, sede de la casa Tyrell y centro administrativo del reino. No es que exista mucha burocracia dentro de sus murallas; de hecho, la fortaleza es famosa en los Siete Reinos por la calidad de vida que ofrece.


  Aquí la arquitectura es casi tan asombrosa como los campos de rosas doradas que rodean Altojardín. Repleta de bosquecillos, fuentes y patios sombreados, es posible errar durante horas por entre los muros escalonados y las columnatas de mármol, recogiendo ciruelas de fuego de los árboles o deteniéndose a escuchar a un arpista que interpreta una tonada.


  Y no es solo la arquitectura la que resulta asombrosa, los entretenimientos también son de primerísima calidad. Mientras algunos castillos están repletos de hombres de armas, Altojardín lo está de cantantes, violinistas y gaiteros, quienes se aseguran de que esta corte continúe siendo una de las más civilizadas de Poniente. La vida silvestre también es de lo mejor. El lord local, Willas Tyrell, es conocido por criar algunos de los mejores animales de los Siete Reinos, incluidos halcones, sabuesos y caballos campeones. Con suntuosos banquetes y el vino dorado del Rejo corriendo como si fuera agua, resulta sencillo comprender por qué mucha gente elige pasar la mayor parte de su estancia en el castillo. Otros, evidentemente, deciden disfrutar de los placeres de Altojardín en un día y, si bien resulta posible realizar una visita rápida del conjunto, la mejor solución para los viajeros probablemente sea un punto medio entre ambos extremos.


  


  


  
ANTIGUA


  Construida por los Primeros Hombres mucho antes de la invasión de los ándalos, los viajeros han estado encaminándose a Antigua desde que comenzaron a llevarse registros. La ciudad más vetusta de Poniente —y una de las más grandes—, este inmemorial asentamiento en la desembocadura del río Aguamiel fue antaño la capital del continente hasta la llegada del rey Aegon I Targaryen y la fundación de Desembarco del Rey.


  Registros rúnicos nos hablan de que la ciudad hunde sus raíces en la Era del Amanecer, cuando los Primeros Hombres y los maestres vivieron junto a los Hijos del Bosque. Lo que comenzó como un pequeño asentamiento se transformó rápidamente en un centro comercial donde mercaderes de Valyria, Vieja Ghis y las Islas del Verano se detenían a aprovisionarse y comerciar con los lugareños. Según la ciudad fue creciendo en riqueza y poder, fue atrayendo la atención de los forasteros. En los primeros siglos los piratas operaban próximos a Antigua, atacando a los barcos que pasaban; de hecho, el edificio hoy destinado a los cuervos de la Ciudadela se dice que antaño fue la fortaleza de un lord pirata. Posteriormente, la ciudad atrajo la atención de poderes extranjeros. Fue saqueada tres veces en un siglo y solo sobrevivió a la invasión de los ándalos al abrir sus puertas al invasor.


  Hoy día, la ciudad es un laberinto de callejuelas, avenidas y retorcidos callejones, dividida por vastos canales y entrecruzada por un sinfín de puentes. Sus pintorescas calles adoquinadas son conocidas en todo Poniente y las deslumbrantes mansiones de piedra y sedes de los gremios pueden rivalizar incluso con las maravillas arquitectónicas de Desembarco del Rey. La joya de la corona de la ciudad es, evidentemente, la Ciudadela, el centro de la orden de los maestres que sigue sirviendo a lores de todos los Siete Reinos. No obstante, los maestres no son la única orden que ha adoptado Antigua. El Septo Estrellado de la ciudad fue la base de la Fe de los Siete hasta que se construyó el Gran Septo de Baelor en Desembarco del Rey. A orillas del agua encontrarás también montones de templos dedicados a todo tipo de dioses adorados por los marineros que atracan aquí llegados desde tierras lejanas.


  El resultado final es una sinfonía múltiple, una ciudad repleta de influencias culturales y contradicciones, de viejos dioses y nuevos, familiares costumbres de Poniente y peculiares prácticas extranjeras, pero en ese choque reside su atractivo para el viajero. Ya estés explorando la arquitectura, probando las delicias locales o comprando en uno de los bazares del puerto, te resultará casi imposible experimentar todo lo que Antigua tiene que ofrecerte. Y eso es lo que hace que la gente siga regresando a ella.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Resbalones. Si bien las calles adoquinadas que otorgan a Antigua su perfecto encanto digno de un cuadro son uno de sus principales atractivos, también son uno de sus principales peligros, responsables de causar contusiones a ingentes cantidades de turistas. Pulidas tras cientos de años de uso, las calles se pueden volver resbaladizas cuando la niebla del río desciende sobre Antigua. El viajero ha de tener cuidado de no caerse en las húmedas piedras, sobre todo si sale de La Pluma o El Barril con una cerveza de más.


  Alquimistas. No te fíes de los alquimistas. Es cierto que pueden hacer que las monedas corran por sus nudillos, pero no te creas sus promesas. Lo mejor que te puede pasar es que eches en falta unas pocas monedas de oro y lo peor que quizá pierdas la vida. Si se te acerca un alquimista asegúrate de buscar a un miembro de la Guardia de la Ciudad, las unidades formales de protección que actualmente dirige lord Moryn Tyrell.


  Ruido. Si bien el estrépito de las herraduras sobre los caminos adoquinados resulta curioso al principio, puede convertirse en un motivo de irritación para quienes tengan el sueño ligero e intentan dormirse sin recurrir a una dosis de vino del sueño. Si consigues adormecerte, puedes estar seguro de que tendrás un rudo despertar. Al amanecer las campanas del septo resuenan por toda la ciudad y las primeras luces vienen acompañadas de las oraciones y cánticos de los sacerdotes rojos. Los lugareños han aprendido a dormir pese al alboroto, pero los visitantes pueden tardar un tiempo en aclimatarse al ruido.


  


  


  Comer y beber


  Hay mucho a lo que hincarle el diente en estas antiguas calles, con paraísos culinarios repartidos por cada rincón.


  


  El Cálamo y el Pichel (€)


  Una institución en Antigua, esta taberna es famosa por sus fuertes sidras, que llevan más de seis centurias atrayendo clientes. Dicen que la posada no ha cerrado en todo ese tiempo e incluso hoy está siempre llena, de la mañana a la noche, de una buena muestra de toda la sociedad de Poniente, desde marineros, herreros y cantantes a ribereños o futuros maestres. Con su terraza iluminada con antorchas, orientada directamente a las chapoteantes aguas del Vinomiel, esta madriguera de maderas inclinadas es un gran sitio para beber al fresco o saciar la sed tras un largo día explorando las calles de la ciudad.


  


  El Peligro Ajedrezado (€€)


  Esta gastroposada de calidad es un lugar de moda repleto de lugareños de buena posición que juegan a la teja al tiempo que beben dorado del Rejo. No obstante, lo que más gente atrae al local es la comida, siendo la especialidad de la casa el cochinillo en salsa de ciruelas servido con castañas y trufas blancas.


  


  


  Qué hacer en Antigua


  Desde aprender historia antigua hasta ir de compras, todo el mundo encuentra algo de interés en las viejas calles de Antigua.


  


  Subir a Torrealta


  Los 240 metros de altura de este colosal faro, construido para conducir a puerto seguro a los barcos que atraviesan el Sonido Susurrante, es la estructura más alta de todo Poniente, llegando incluso a eclipsar al Muro, que se encuentra a kilómetros al norte. Sus orígenes son desconocidos, pero algunos estudiosos afirman que la estructura data de la antigua Valyria, mientras que otros sugieren que fue erigida mucho después por los constructores de laberintos. Cualquiera que sea su historia, Torrealta es, sin lugar a dudas, una de las maravillas del mundo moderno.


  Torrealta se eleva tanto que los lugareños pueden saber la hora basándose en la sombra que arroja sobre la ciudad, y si bien un vistazo desde su base puede darte una idea de su tamaño, además de un buen ataque de vértigo, su escala solo se puede apreciar desde la cima. Subir los 240 metros hasta su tejado no es hazaña baladí, pero aquellos que trepan Torrealta se ven recompensados por unas vistas que quitan el aliento. En un día cualquiera los visitantes pueden disfrutar de unas asombrosas vistas de Antigua, el Dominio y los reinos de los alrededores. Y cuando el tiempo es bueno, se dice que se alcanza a ver hasta el Muro.


  


  Visitar los mercados


  La posición de Antigua como un bullicioso punto comercial entre los Siete Reinos y más allá supone que esta ciudad es el paraíso de los compradores. Los mercados de los muelles están abarrotados hasta la bandera de productos llegados de todos los rincones del mundo conocido. Pimientos de fuego de Dorne, delicadas alfombras myrienses y exóticos perfumes de flores de especias de las praderas dothraki ocupan los estantes, donde los productos importados se codean con los favoritos de Poniente.


  Las mejores gangas pueden encontrarse en el muy bien denominado Mercado de los Ladrones, donde abundan el vino y las telas (dos de las exportaciones más populares de Antigua). Aquellos viajeros que quieran hacerse con un arpa de madera de Antigua deben encaminarse hacia la ciudad propiamente dicha, donde existe un floreciente mercado de estos icónicos y buscados instrumentos.


  


  Admirar las velas de cristal


  Traídas originalmente a estas costas desde la antigua Valyria, estas añejas velas están hechas de obsidiana, la sustancia parecida al cristal que se suele llamar vidriagón. Grandes y retorcidos, estos objetos afilados como cuchillas no son velas normales; de hecho, no han ardido desde que el último de los dragones Targaryen murió. No obstante, eso no impide que hordas de turistas acudan cada año a contemplar estos antiguos artefactos con la esperanza de que un día vuelvan a encenderse, indicando así el regreso de la magia a un reino que casi ha olvidado qué aspecto tiene.


  


  Pasear por los septos


  Antaño el centro de los líderes espirituales del continente, quizá no resulte sorprendente que los lugares religiosos se encuentren en las zonas donde el precio del suelo es el más alto de la ciudad. Templos y septos ocupan prácticamente la totalidad de las calles principales y la mayoría de ellos pueden alcanzarse caminando durante un paseo por la ciudad. El Septo Estrellado, que fuera la sede del Septón Supremo hasta el desembarco de Aegon, es un punto de interés para los turistas, al igual que el Septo del Lord en el centro de la ciudad y el Septo del Marinero en los muelles. Quienes busquen algo más de soledad para su espiritualidad deben, no obstante, coger un transbordador y cruzar el Vinomiel hasta los siete septos que ocupan los jardines de la otra orilla de la ciudad.


  


  

  ¿QUÉ HAY EN UNA CADENA?


  Conocidos como los Caballeros de la Mente, los maestres son los principales eruditos, sanadores y consejeros de los Siete Reinos. No importa cuán pequeño sea, prácticamente todos los castillos de Poniente cuentan con su propio maestre para ayudar a su lord, sanar a sus enfermos y enseñar a sus hijos.


  Cada uno de estos maestres ha sido entrenado en la ciudadela de Antigua. Ahí es donde aprenden su oficio, forjando los eslabones de las cadenas que todos llevan al cuello hasta el día en que mueren. Esos collares significan que los maestres no se sirven a ellos mismos, sino que son los sirvientes de Poniente. También representan su dominio de un tema o una habilidad. Si te fijas, te darás cuenta de que las cadenas consisten en un conjunto de eslabones variados hechos de todos los metales conocidos por el hombre. Esos eslabones son sagrados para los maestres y cada uno de ellos representa un capítulo diferente de su educación. Algunos eslabones notables son:


  


  Hierro negro: cría de cuervos.


  Bronce: astronomía.


  Cobre: historia.


  Electro: astrología.


  Oro amarillo: economía.


  Hierro: arte de la guerra.


  Acero blanco: herrería.


  Plata: sanación.


  Acero valyrio: magia y ocultismo.


  


  


  


  La Ciudadela


  Cuartel general de la Orden de los Maestres, la Ciudadela es una de las más populares atracciones de toda Antigua. Su popularidad ha beneficiado a los propios maestres, que han utilizado el creciente turismo para complementar los ingresos que obtienen mediante los impuestos a los habitantes de la ciudad. El dinero se invierte en formar a los maestres del futuro. Es aquí, en la Ciudadela, donde los acólitos son entrenados en las artes del mundo, donde forjan sus cadenas y aprenden las habilidades que algún día impartirán en castillos repartidos por todos los Siete Reinos.


  


  

  UN RECORRIDO A PIE POR LA CIUDADELA


  Fundada muchas centurias atrás, la propia Ciudadela merece una tarde de tu tiempo. Si bien acólitos novatos sirven de guías para los recorridos organizados, el mejor modo de explorar la Ciudadela es a tu libre albedrío. De hecho, es posible recorrer los lugares principales a pie. La siguiente guía sirve a modo de sencillo itinerario para que sepas cuáles son los lugares que no puedes perderte.


  


  Comienzo: la puerta principal.


  Final: la Isla de los Cuervos.


  Distancia: 3,5 kilómetros.


  Duración: medio día.


  Dificultad: fácil.


  Puntos de interés: el Hogar del Escriba, el Atracadero de los Sollozos, el Tribunal del Senescal.


  


  1. La Puerta Principal


  Comienza tu paseo en la puerta principal de la Ciudadela. Una vez allí tómate un momento para admirar las esfinges que se sientan a horcajadas en la entrada del edificio. Estos gigantes verdes tienen cuerpo de león, alas de águila y cola de serpiente. Si bien desgastadas por los siglos, aún resulta posible distinguir sus rostros, uno de los cuales es de hombre y el otro de mujer.


  


  2. El Hogar del Escriba


  Atraviesa las puertas y podrás comenzar a apreciar la fenomenal estructura de la Ciudadela. Situadas en el propio Vinomiel, la mayoría de las torres y cúpulas están conectadas por puentes de piedra arqueados, cada uno de los cuales alberga sus propios edificios. Lo primero que observarás es el Hogar del Escriba, el punto donde los residentes de Antigua vienen a contratar las habilidades de los acólitos, que escriben y leen cartas y otros documentos para ellos. Los acólitos están apostados en tenderetes abiertos que se extienden por el patio. Aquí también puedes adquirir mapas para no perderte por la Ciudadela.


  


  3. El Atracadero de los Sollozos


  Utilizado a menudo por los maestres y acólitos que consideran a la Ciudadela su hogar, el Atracadero de los Sollozos es un eje de comunicación donde los transbordadores llevan pasajeros por el Vinomiel hasta los muelles de Antigua. Para los turistas que visitan la Ciudadela, no obstante, es un punto muy intere-


  sante donde detenerse y apreciar la panorámica, pues ofrece unas impresionantes vistas de la Isla Sangrienta que se encuentra más allá.


  


  4. El Tribunal del Senescal


  Tras detenerte para admirar las vistas de Antigua desde la orilla del río, dirígete al Tribunal del Senescal, el núcleo central de la vida de la Ciudadela. El senescal es el jefe de la Orden de los Maestres, la figura encargada de gobernar la Ciudadela y a sus sirvientes. Elegido cada año por votación democrática, se requiere del senescal que ofrezca audiencia a los lores, maestres y gentes de baja cuna que buscan su consejo. Este se ofrece en el Tribunal del Senescal, una grandiosa cámara de audiencias que es la próxima parada de nuestro recorrido a pie. Una vez dentro, tómate un momento para admirar el antiguo suelo de piedra y las altas ventanas arqueadas antes de alcanzar el estrado al fondo del salón y ver el asiento desde donde el senescal celebra sus sesiones.


  


  5. La Isla de los Cuervos


  Al salir del Tribunal del Senescal mantente prevenido, porque es ahí donde son castigados los acólitos por pequeños crímenes y las frutas y verduras arrojadas a los rufianes pueden volar muy cerca del turista desprevenido. Una vez hayas esquivado las andanadas de proyectiles podridos ábrete paso hasta la Isla de los Cuervos, el punto final de nuestro breve recorrido a pie. Antaño la fortaleza de un lord pirata que saqueaba cualquier barco lo suficientemente insensato como para navegar por el Vinomiel, en estos días la isla sirve de pajarera para los cuervos que portan mensajes a través de los Siete Reinos.


  El ala más antigua de la Ciudadela es la Isla de los Cuervos y a ella se accede por medio de un puente levadizo desgastado por las aguas y que parece tan viejo como los propios Siete Reinos. Una vez atravesado el tambaleante camino te recibe


  una torre de aspecto antiguo cubierta de musgo, enredaderas y cagadas de pájaro. Una desfavorable introducción a un edificio del que se puede afirmar que es el más importante de todo Poniente, eclipsando incluso estructuras icónicas como el Muro y la Fortaleza Roja. ¿Por qué? Porque es aquí desde donde se envían los cuervos a todos los rincones de los Siete Reinos. Los maestres controlan todas las comunicaciones del continente y, desde cosechas abundantes al resultado de sangrientas batallas, estas negras aves transportan información de un castillo a otro. Aquí los maestres crían y alimentan a los pájaros para su vida de servicio.


  La famosa colonia de cuervos blancos está localizada en la torre más occidental de la isla. Puede estar llena durante la temporada alta, ya que montones de turistas hacen cola para alimentarlos, de modo que vete preparado para esperar un rato antes de poder echar un vistazo a estos atractivos habitantes alados.


  


  


  


  
EL REJO


  El Rejo goza de fama por sus vinos en todo el mundo conocido, pero si bien miles de turistas viajan cada año a las costas de esta pequeña isla para ver el recorrido de la uva desde la vid hasta la copa, pocos escogen quedarse más de unas pocas horas. Aquellos que lo hacen se encuentran con una de las joyas ocultas de los Siete Reinos: un paraíso isleño repleto de belleza natural, una historia fascinante y pocas copas vacías.


  Después de todo, el clima templado y el suelo fértil no sirven solo para hacer vino, también son perfectos para configurar el lugar ideal donde un habitante de Poniente puede sentirse a gusto. La mayoría de los viñedos ofrecen alojamiento y proporcionan al viajero la oportunidad de relajarse y disfrutar del asombroso paisaje natural y las vistas al mar. Junto a ellos, en el Rejo hay mucho más de lo que parece a simple vista. La isla posee una importante historia militar, con astilleros que llevan generaciones creando flotas. Los constantes choques de la isla con los Hombres del Hierro también han dejado su marca en el paisaje y es posible visitar las defensas, que siguen en funcionamiento hoy día. Por otro lado, asentamientos como Villaparra o Puerto Estrella de Mar proporcionan la posibilidad de sumergirse en la vida diaria de los lugareños, mientras que saltar de isla en isla por los diferentes atolones, incluidos Cangrejo de Piedra, Palacio de la Sirena y Roca Herradura, se ha vuelto cada vez más popular entre los viajeros que llegan al sur desde las Islas del Hierro.


  


VI

  

  El Valle de Arryn


  


  


  


  


  


  


  Situado en el extremo más oriental del reino, el Valle de Arryn —o simplemente el Valle, como es conocido de forma más habitual— es un reino lleno de contradicciones. Una tierra de montañas casi infranqueables mezcladas con campos de tremenda fertilidad y terrenos inexpugnables salpicados por sorprendentes maravillas arquitectónicas. Estas contradicciones, tan excéntricas como traicioneras, son el origen de su encanto para los viajeros.


  Gracias a las Montañas de la Luna —la colosal cordillera sobre la que se sitúa el reino—, el Valle lleva mucho tiempo aislado del resto de Poniente. En época de guerra esta inaccesibilidad le ha venido bien, protegiéndolo de invasores (excepto los más poderosos), y durante milenios también ha restringido los viajes por la región, a la que solo los más resistentes de los exploradores se enfrentaban. No obstante, el largo verano ha provocado una explosión del turismo y cada vez más gente se decide a aventurarse por el Valle.


  Lo que se encuentran los viajeros una vez llegan a él es un reino que no ha sido alcanzado por la guerra, un territorio escasamente poblado que apenas ha cambiado desde el primer desembarco de los ándalos, hace varios miles de años. Al igual que sus gentes y costumbres, el paisaje del Valle también ha permanecido intacto en gran parte. Repleto de ríos cristalinos como espejos y montañas cubiertas de nieve, el Valle de Arryn presume de algunos de los paisajes naturales más asombrosos de todo Poniente.
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  El Nido de Águilas es quizá el principal atractivo de la región. Un castillo inconquistable situado en las todopoderosas alturas de las Montañas de la Luna, tan espectacular como inexpugnable. El Nido de Águilas es el centro del reino y el campamento base desde el cual muchos viajeros eligen explorar los alrededores, incluida la Lanza del Gigante —uno de los picos más elevados de Poniente— y las Lágrimas de Alyssa —la bella cascada que nace en su cima—. Más allá del Nido de Águilas, el viajero puede explorar la costa del Valle, que se extiende desde la Bahía de los Cangrejos, en el sur, hasta Los Dedos, más al norte, y donde hay puertos importantes como Puerto Gaviota y otros más pequeños, incluidos Varadero Viejo y Aguasfrías. Aquellos que se internen tierra adentro pueden disfrutar de anécdotas emocionantes en las Montañas de la Luna o de la artesanía que ofrecen ciudades como Serbaledo, conocida por sus velas aromáticas.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  El Valle (véase también)


  Es un oasis de vida situado en un vasto valle en pleno centro de las Montañas de la Luna. El Valle es uno de los secretos mejor guardados de los Siete Reinos. Con paisajes exuberantes que rivalizan con las bellezas de Altojardín y una arquitectura que puede competir con Desembarco del Rey, es paso obligado para cualquier viajero.


  


  Las Montañas de la Luna (véase también)


  Temible, formidable e indudablemente imponente, la cordillera que domina el Valle lleva mucho tiempo desanimando a todos excepto a los más decididos de los viajeros. No obstante, el largo verano ha visto cómo los turistas acudían en tropel hasta las destacadas agujas de granito para caminar, escalar y mezclarse con los rústicos lugareños de los clanes, descendientes de los mismísimos Primeros Hombres.


  


  El Nido de Águilas (véase también)


  Refugio de artistas, el Nido de Águilas es uno de los centros creativos de los Siete Reinos. Pequeño y relativamente ajeno a los rigores de la vida moderna en Poniente, su reputación de mecenas de las artes lo ha convertido en la meca de cómicos de la legua, cantantes, pintores y cualquier persona con inclinaciones creativas.


  


  Los Dedos (véase también)


  Áridas, rocosas y azotadas por el viento, estas alargadas penínsulas son el lugar donde los ándalos desembarcaron por primera vez en las cosas de Poniente. Escenario de uno de los capítulos más importantes de la historia del reino, la zona está repleta de amantes de la historia, que llegan desde todos los rincones del mundo conocido para seguir las huellas de sus antepasados.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. La mayoría de la gente llega al Valle por medio del Camino Real, que conduce hacia el este desde la Posada de la Encrucijada, cerca del Tridente. Poco más que una senda de piedra, el Camino Real puede ser peligroso, sobre todo durante el invierno, cuando se vuelve casi intransitable. El Camino Alto ciertamente hace honor a su nombre, pues atraviesa las cimas de las Montañas de la Luna antes de descender al Valle por la Puerta de la Sangre. A menudo peligroso y siempre amedrentador, la senda asegura un recorrido de varios días cabalgando sobre terreno rocoso, por lo que se aconseja al viajero que utilice un buen guía y un poni de montaña de patas robustas.


  Por mar. Si quieres evitar la atención de los clanes locales o el arduo viaje por el Camino Alto, piensa en acercarte al Valle por mar. El cercano Puerto Gaviota es un punto de paso popular entre los mercaderes y los viajeros que se embarcan en navíos desde y hacia el este.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Clanes de montaña. Si bien el Valle es gobernado desde el Nido de Águilas, no todo el mundo en el reino se inclina ante el Guardián del Oriente. Como resultado, clanes de montaña y bandas de bandidos fuera de la ley acechan el Valle, atacando a viajeros, turistas y lugareños por igual. Tradicionalmente, estos clanes se habían mantenido controlados, pero la misteriosa muerte de Jon Arryn —difunta Mano del Rey y señor del Nido de Águilas— ha hecho que se vuelvan más activos en la región. Un informe reciente recibido por un granjero y su hijo sugiere que los clanes se han vuelto más osados últimamente y que incluso se los ha visto con acero forjado en los castillos en vez de con las armas y armaduras primitivas que tradicionalmente siempre han usado.


  Estas son malas noticias para los turistas, que pueden perder una oreja si son lo bastante desgraciados como para toparse con un Orejas Negras en su trayecto. Nuestro consejo es evitar viajar solo, sobre todo por el Camino Alto, donde se anima a los turistas a que contraten a un puñado de mercenarios, anden rápidos de ingenio o tengan los bolsillos bien surtidos para asegurarse de que todas sus extremidades quedan unidas a su cuerpo.


  Gatosombra. Clanes de montaña, bandoleros y ladrones no son lo único de lo que tienes que preocuparte mientras viajas por el Valle. Los gatosombra también representan una amenaza constante para los viajeros en esta parte de Poniente. Estas temibles criaturas merodean por el camino atacando a los turistas lo suficientemente necios como para aventurarse lejos de la segura civilización. Se aconseja a los viajeros que permanezcan en grupo a menos que deseen averiguar qué se siente en el primer escalón de la cadena alimenticia.


  Desprendimientos. Junto a la peste, las heridas de espada y ser arrojado por la Puerta de la Luna para diversión del príncipe, los derrumbes de rocas son la principal causa de muerte en el Valle. Son varios los viajeros que cada año sucumben por las heridas sufridas mientras recorrían el Camino Alto, donde los desprendimientos son una amenaza diaria para su seguridad. Evidentemente, no podemos controlar a la naturaleza, pero un guía experimentado y un ágil poni de montaña pueden ayudarte a alcanzar el Nido de Águilas sin que una roca te aplaste.


  Robin Arryn. Tras la muerte de Jon Arryn, el querido soberano del Nido de Águilas, el control del Valle ha pasado a su único hijo superviviente, Robin. Un chico enfermizo, que tendría problemas para conquistar un plato de nabos cocidos, no digamos para detener a un ejército invasor, y que además es conocido por su histrionismo y su carácter petulante e infantil. Propenso a los estallidos de rabia y a exigir ver «volar a hombres malos», el joven lord puede suponer un gran inconveniente para los viajeros que pasan por la corte, sobre todo aquellos que despierten su lado más perverso.


  


  

  LOS CLANES DE MONTAÑA


  Debe haber unos tres mil miembros de clanes operando dentro y en torno a las Montañas de la Luna. Consideradas primitivas por los lugareños del Valle, estas bandas de variopintos bandoleros y vagabundos siguen sus propias reglas y tradiciones y han elegido renunciar a los valores feudales que encontrarás en el resto de Poniente.


  Los residentes de la montaña están divididos en duros clanes que fueron catalogados por primera vez por el archimaestre Arnel en su tratado La Montaña y el Valle. Los más notables son:


  


  Orejas Negras. Llamados así por su macabra costumbre de cortar las orejas de sus prisioneros y llevarlas como collares, los Orejas Negras son uno de los clanes más destacados que operan en las Montañas de la Luna. Dirigidos por Chella, hija de Cheyk, muchos Orejas Negras abandonaron la región tras ponerse al servicio de Tyrion Lannister durante la batalla del Aguasnegras, aunque grupos de ellos todavía permanecen en el Valle.


  


  Hombres Quemados. El nombre de esta banda de bandoleros deriva de su ceremonia de iniciación, durante la cual se arrancan y queman una parte del cuerpo elegida por ellos mismos para demostrar su valentía. Si bien este ritual por lo general se aplica a un dedo o un pezón, se cree que cuanto más importante sea la parte del cuerpo, más alto el honor recibido, de modo que no te sorprendas al ver a hombres de este clan con extremidades mutiladas. Se dice que los Hombres Quemados lucharon con valentía durante la batalla del Forca Verde y que recientemente han regresado al Valle, donde se los ha visto blandiendo contra los confiados turistas espadas forjadas en castillos saqueados.


  


  Hermanos de la Luna. Uno de los clanes más antiguos de las montañas, los Hermanos de la Luna pueden remontar su linaje hasta los Primeros Hombres. Se convirtieron en la comidilla del Valle tras asaltar a Catelyn Stark y su séquito cuando iban de camino hacia el Nido de Águilas.


  


  Grajos de Piedra. Quizá el más famoso de los clanes de la montaña, los Grajos de Piedra están dirigidos por Shagga, un temible guerrero que en un momento dado fue nombrado guardia personal de Tyrion Lannister mientras este vivió en Desembarco del Rey. Su meteórico ascenso comenzó cuando amenazó con matar al «gnomo» y terminó con ambos representando un papel crucial en la derrota de Stannis Baratheon durante la batalla del Aguasnegras.


  


  


  


  Criaturas, flora y fauna


  Gatosombra. Por lo general localizados más allá del Muro, las Montañas de la Luna son uno de los pocos hábitats que quedan para estos feroces depredadores en el sur de Poniente. De aproximadamente el mismo tamaño que un puma, estas bestias carnívoras son los únicos grandes felinos que quedan en el reino después de que los leones fueran cazados hasta casi la extinción. Los gatosombra se reconocen con facilidad por su piel negra con rayas blancas, además de sus dientes afilados y letales como el acero valyrio, capaces de arrancar la carne de los huesos de un hombre en un abrir y cerrar de ojos.


  Si bien las pieles de gatosombra pueden valer un buen precio en el mercado, estos animales continúan proliferando en el Valle, donde los aislados caminos de montaña proporcionan un flujo regular de viajeros que son presa fácil para ellos.


  Flores silvestres. Lejos de la pedregosa extensión de las montañas, el Valle puede presumir de algunos de los terrenos más fértiles de los Siete Reinos. Estas tierras son ideales para sembrar cualquier tipo de cosecha o planta, incluidas las flores silvestres, que florecen durante los años de verano, alfombrando el reino con un caleidoscopio de colores y una sinfonía de aromas.


  Ponis de montaña. Puede que un buen corcel esté muy bien valorado en el resto de Poniente, pero en el Valle prefieren los caballos algo más pequeños. De hecho, la región es conocida por sus ponis de montaña; greñudos y de patas firmes, estos caballos se crían específicamente para la vida en los estrechos caminos rocosos que cruzan el reino.


  


  


  Imprescindibles


  Provisiones. Si bien el Valle no es tan vasto como el resto de los reinos que forman Poniente, el terreno rocoso supone que los asentamientos son escasos y están alejados unos de otros. Como resultado, se aconseja a los turistas que viajen siempre con provisiones como buey en salazón, pan y queso curado para asegurarse de que no pasan hambre en los largos trechos entre los diferentes refugios de la zona.


  Mercenarios. Si estás viajando por el Valle, piensa en contratar un mercenario para asegurar tu seguridad durante tu estancia. Ya te esté cubriendo las espaldas durante el peligroso viaje por el Camino Alto o luchando en tu lugar durante un juicio de armas, un guerrero astuto puede ser un compañero de incalculable valor en esta parte de Poniente. De hecho, puede significar la diferencia entre la vida y la muerte.


  


  


  El mejor momento para visitar el Valle


  El Valle es inaccesible en la mayoría de las estaciones, pero durante el invierno viajar por el Camino Alto es un desafío similar a escalar el Muro. De hecho, el remoto emplazamiento del Valle significa que durante el invierno está casi por completo aislado del resto de Poniente, cuando la nieve y el hielo vuelven impracticables las montañas. Como resultado, el mejor momento para visitar el Valle es durante el verano, cuando las cosechas germinan y las flores silvestres florecen, pero recuerda, se acerca el invierno, de modo que asegúrate de reservar con tiempo para evitar desencantos.


  


  


  Famosos que viven en el Valle


  Jon Arryn se encuentra entre los más notables residentes que han llamado al Valle su hogar en años recientes. La antigua Mano del Rey era muy querido en todo Poniente, pero sobre todo en estos parajes, donde se le consideraba un soberano justo y firme. En su lugar, el joven Robin Arryn es, quizá, el habitante más conocido del Nido de Águilas en la actualidad, pero indudablemente la celebridad más destacada se llama Petyr Baelish. Oriundo de Los Dedos, creció en el Valle y fue subiendo de categoría social tras fundar una serie de prostíbulos en Desembarco del Rey, donde llegó a servir como Consejero de la Moneda del propio rey. Recientemente, Baelish ha regresado a su antiguo lugar de residencia con su sobrina, Alayne.


  


  


  
EL VALLE


  Aunque es el nombre que se suele emplear para denominar toda la región, el Valle propiamente dicho solo es una pequeña parte de las tierras más orientales de Poniente. Situado más allá de la Puerta de la Sangre, es un oasis de vida entre el granito de las Montañas de la Luna; conforma un rico tapiz de trigo dorado, bosques de verde brillante y ríos como el cristal que ofrece algunos de los paisajes más sobrecogedores de los Siete Reinos.


  Igual de productivo que bello, el Valle es el granero de la región. Viven en él unos cuarenta y cinco mil soldados e incontables civiles en una serie de fortines y pequeñas fortalezas de piedra esparcidas por la base del valle, a más de 3 kilómetros bajo los picos menos elevados de las cordilleras. Más allá de las maravillas construidas por los hombres, el Valle es famoso por sus asombrosas vistas naturales, dominadas por las nevadas Montañas de la Luna. Estos picos serrados destacan contra el azul zafiro de los cielos como dedos de piedra que intentan agarrar el aire.


  


  Dónde alojarse


  Si bien el turismo ha llegado al Valle hace poco tiempo, un creciente número de posadas y hoteles se hacen cargo del flujo de viajeros que han comenzado a explorar el este. Estos son los mejores hospedajes disponibles en el momento de escribir estas líneas.


  


  La Torre de la Doncella (€€€)


  El último añadido a la creciente lista de alojamientos de la zona, La Torre de la Doncella es un bed and brekfast de calidad que ofrece opulentos dormitorios y la oportunidad de entremezclarse con la élite del Valle, como la mismísima Sansa Stark. Situada en el extremo oriental del Nido de Águilas, las habitaciones están impecablemente provistas y contienen todas las comodidades, incluidos retretes y vestidores individuales. Pide una habitación con balcón para disfrutar de tu vista privada del Valle, las montañas circundantes y, en un día despejado, los terrenos más allá.


  


  Fuerte Terror (€)


  Punto de paso elegido por los peregrinos que se encaminan hacia Los Dedos, el llamado jocosamente Fuerte Terror es una torre de pedernal que se asienta sobre unas rocas dentadas justo al borde del agua. Propiedad de Petyr Baelish, esta modesta posada ofrece comodidades muy básicas pero confortables para este desolado rincón del reino. Dirigida por un variopinto grupo de sirvientes que parecen más viejos que las habitaciones de piedra que administran, está amueblada sin pretensiones pero presume de una chimenea caliente y un suculento cordero asado.


  


  Celdas del Cielo (€)


  Situadas en el mismísimo Nido de Águilas, las Celdas del Cielo forman parte del panal de mazmorras construidas para confinar a los prisioneros y criminales del reino. En estos días, sin embargo, tienes la misma posibilidad de encontrar en ellas a turistas que a gnomos traicioneros, después de que el castillo abriera las puertas de sus calabozos para ofrecer una experiencia vertiginosa.


  Al contrario que las celdas tradicionales, estas solo tienen tres muros, quedando el cuarto completamente abierto y expuesto a los elementos. Situadas en la ladera de la propia montaña, se dice que estas mazmorras son las únicas de los Siete Reinos de donde los prisioneros pueden escapar a voluntad, aunque exponiéndose a una muerte segura tras una caída de 180 metros. Se dice que las celdas fueron muy del gusto de Tyrion Lannister, que durmió en ellas durante su breve estancia en el Nido de Águilas. Ahora, los viajeros más osados pueden seguir los pasos del gnomo en sus duros suelos cubiertos de paja y disfrutar de las incomparables vistas ofrecidas por tu dormitorio, además de una charla con algún carcelero de escasas luces.


  Pero quedas avisado: no todos soportan una noche en las celdas. El sueño tarda en llegar cuando estás expuesto a las inclemencias, y a los sonámbulos se les aconseja que busquen un entorno más seguro para descansar. Si, pese a todo, deseas vivir la experiencia de los encarcelados en el Nido de Águilas, las Celdas del Cielo te garantizarán una noche que nunca olvidarás.


  


  


  Comer y beber


  Tras su aspecto exterior de montaña inconquistable, el Valle contiene algunas de las tierras más fértiles de los Siete Reinos. Sus generosos campos de cultivo producen abundantes cosechas de maíz, cebada y trigo. De hecho, se dice que ni siquiera en Altojardín crecen calabazas tan grandes o frutas tan dulces. El resultado es que en esta zona existe una desconocida y creciente gastronomía cuyas delicias culinarias te llenarán el estómago tras un duro día de caminata.


  


  Brochetas de carne


  Servidas por los vendedores ambulantes que se alinean junto al peligroso camino que conduce desde el fondo del Valle hasta las puertas del Nido de Águilas, estos grasientos bocados son el modo perfecto de devolverte las energías durante la larga escalada hacia el castillo. Ofrecidas en origen a los trabajadores que llevaban provisiones y pasajeros hasta las altas almenas, estas brochetas de carne —a menudo de cabra montesa o en ocasiones de ternera— se cocinan lentamente en espetones y se sirven directamente del fuego. El resultado es inevitablemente pringoso, pero increíblemente sabroso.


  


  Vino al aroma de naranja


  Aunque en modo alguno llega a rivalizar con los legendarios vinos del Rejo o las delicadas añadas traídas en barco por el Mar Angosto, el Valle ha empezado a ser reconocido en los círculos enológicos por su vino al aroma de naranja, una exquisitez local que está creando mucho revuelo en la escena gastronómica de Poniente. Disfrutado por gente noble y de clase baja, este vino afrutado es consumido a menudo durante los años de verano para combatir las sofocantes temperaturas. Agarra una bota para amenizar tus viajes o compra un barril para llevarte a casa. ¡No lo lamentarás!


  


  Moras con nata


  Uno de los preferidos de la casa Arryn, este postre se ha extendido por los Siete Reinos pero en ningún sitio lo preparan mejor que en el Valle, donde la nata es espesa y las moras tan ácidas como la lengua de una tabernera. Los visitantes frecuentemente las toman en uno de los numerosos balcones del Nido de Águilas, donde este plato se sirve acompañado de unas vistas que quitan el aliento. Aquellos con bolsas más ligeras —y sanas costumbres— pueden disfrutar también de este postre en todos los lugares del reino, donde se ha convertido en un clásico de cualquier menú.


  


  Sopa de algas y huevos de gaviota


  Una exquisitez local en Los Dedos, este plato es un reflejo de la región de donde procede. Puede que no contenga las especias de Dorne o las ricas carnes del Dominio, pero a su modo esta sopa es una de las mejores que podrás encontrar en todo Poniente. Hecha con ingredientes locales, las saladas algas contrastan perfectamente con las ricas yemas de los huevos de gaviota para crear una sopa suntuosa que puede ayudarte a conjurar las duras brisas que azotan desde el Mordisco.


  


  


  Qué hacer en el Valle


  Desde pasear al aire libre hasta explorar las antiguas —e inexpugnables— defensas de la región, un viaje al Valle ofrece multitud de actividades para el disfrute de los viajeros. Aquí mencionamos algunas de nuestras favoritas.


  


  Escalar la Lanza del Gigante


  El pico más alto de las Montañas de la Luna es la Lanza del Gigante, un colosal mástil de roca que vigila el Valle desde las alturas. A 5,6 kilómetros sobre el nivel del mar, deja enanas a las montañas de los alrededores y es tan alto que su cima sobresale por encima de las nubes. No es de extrañar que la Lanza se haya vuelto popular entre los adictos a la adrenalina, que intentan escalar uno de los picos más altos de Poniente.


  Hay varios caminos marcados que comienzan en el Nido de Águilas, que se encuentra al lado de la Lanza del Gigante, pero conquistar esta poderosa montaña no es nada fácil. Se aconseja que solo escaladores expertos intenten la ascensión. Incluso en ese caso, la planificación y la preparación son claves. Si no eres un escalador fuerte y buscas un modo más tranquilo de disfrutar de asombrosas panorámicas, el Nido de Águilas ofrece vistas sin parangón de esta maravilla geológica.


  


  

  SIR ARTYS ARRYN


  La Lanza del Gigante es el lugar de la batalla del Rey Grifo, un cuento de aventuras para niños popular en todos los Siete Reinos. El Rey Grifo es una figura legendaria que gobernó el Valle hace seis mil años. El último de los Reyes de la Montaña de los Primeros Hombres, que gobernaron todo Poniente desde su fortaleza en el este, la leyenda dice que el Rey Grifo fue derrotado por sir Artys Arryn, un señor de la guerra ándalo que voló al pico de la Lanza del Gigante sobre las alas de un halcón gigante.


  Aunque atractiva, en verdad la historia del llamado «caballero alado» tiene una base más real. Artys Arryn, un ándalo de pura raza nacido a la sombra de la Lanza del Gigante, estaba considerado el mejor guerrero de su época y era un líder lleno de recursos que inspiraba a todos los que luchaban a su lado. Fue Artys Arryn quien unió a los invasores del Valle llegados de Essos contra los Primeros Hombres, que buscaban recuperar sus tierras, encabezando al ejército ándalo en la batalla de las Siete Estrellas, un evento definitivo que aseguró el dominio Arryn sobre el este.


  Su victoria, como es lógico, no la consiguió elevándose hasta la cima de la Lanza del Gigante con la ayuda de un halcón. En vez de ello, Artys encabezó a una hueste de quinientos caballeros por un antiguo camino de cabras para atacar las filas de los Primeros Hombres desde la retaguardia, aplastando a su ejército y obligándole a doblar la rodilla ante él. Después fue proclamado Rey de la Montaña y el Valle, fundando la dinastía Arryn, que duraría siglos, hasta la llegada de la invasión Targaryen.


  


  


  Contemplar las Lágrimas de Alyssa


  Situada en la cara occidental de la Lanza del Gigante, las Lágrimas de Alyssa es una de las cascadas más imponentes de todo Poniente. Con su caída desde los 5,6 kilómetros de la cima de la colosal montaña, ofrece un espectáculo que deja con la boca abierta y atrae visitantes de todos los puntos de los Siete Reinos.


  La leyenda tras este hito geográfico es casi tan bella como la propia cascada, que recibe su nombre de Alyssa Arryn, antigua integrante de la noble casa que vio cómo masacraron a sus hermanos, hijos y esposo delante ella sin derramar una sola lágrima. Se cuenta que, a su muerte, los dioses la condenaron a no dejar de llorar hasta que sus lágrimas alcanzaran el suelo del valle; algo que no ha sucedido en los seis mil años desde que comenzaron a llevarse registros, pues las aguas se evaporan antes de que toquen el Valle.


  El mejor sitio para contemplar esta espectacular maravilla es desde los balcones del Nido de Águilas cedidos para ello a los ansiosos turistas; la cascada es visita obligada para todos los que se hospeden en el castillo. Si bien la propia cascada se ha mantenido intacta durante milenios, no puede decirse lo mismo de los puntos de observación del Nido de Águilas, que se han visto invadidos por vendedores ambulantes que ofrecen tapices y grabados a los visitantes. Uno de los productos favoritos entre los mercaderes locales son las ampollas que, afirman, contienen genuinas lágrimas procedentes de la cascada. Es una bonita historia y un gran recuerdo, pero en realidad lo más probable es que hayan rellenado las ampollas en alguna fuente o retrete antes que en la propia cascada.


  


  Pasear en poni por las Montañas de la Luna


  Las montañas que rodean el Valle no solo son un deslumbrante telón de fondo para las ricas y fértiles tierras de la región, también constituyen una zona de recreo para los turistas que desean explorar los salvajes paisajes que conforman las Montañas de la Luna. Los senderos aquí pueden ser arriesgados para los inexpertos y son especialmente peligrosos gracias a la creciente actividad de los bandidos de las montañas. Por lo tanto, el mejor modo de explorar los picos es acompañado de un grupo oficial. Estos grupos salen a diario desde la Puerta de la Sangre y llevan a los viajeros a realizar un recorrido por los asombros paisajes montañosos. Por un dragón de oro, los turistas reciben un guía, resistentes ponis de montaña y suficientes provisiones para la excursión. Muchas de ellas van acompañadas también por mercenarios, que contribuyen a que los turistas puedan disfrutar de los espectaculares decorados naturales sin tener que preocuparse de las inoportunas intervenciones de los clanes de la montaña.


  


  

  LA PUERTA DE LA SANGRE


  Famosa en todos los Siete Reinos, esta defensa es una atracción popular para los visitantes del Valle. Protege la entrada suroeste del Nido de Águilas y está construida en las propias montañas, con parapetos y almenas tallados en la roca que dominan el estrecho pasaje que conduce a las fértiles tierras de debajo.


  La Puerta de la Sangre recibió su nombre en la Edad de los Héroes, cuando se dice que una docena de ejércitos fueron despedazados en su intento por atravesarla. Originalmente construida con sillares toscamente tallados colocados en seco, a la manera de los fuertes redondos de los Primeros Hombres, la Puerta de la Sangre ha sufrido muchas alteraciones a lo largo de los años, llegando incluso a ser restaurada por el rey Osric V Arryn, cuyo diseño es el que se mantiene actualmente.


  Si bien las almenas y torres de vigilancia construidas en la ladera del acantilado de inmediato llaman la atención, son las propias montañas las que proporcionan a la Puerta de la Sangre su ventaja estratégica. Rodeada por empinados riscos a ambos lados, el pequeño pasaje que conduce hasta la puerta solo es lo bastante ancho como para que cuatro jinetes marchen a la vez; este cuello de botella hace que las defensas del Valle puedan deshacerse de todos los soldados de una hueste armada de uno en uno.


  Era esta defensa la que Sharra Arryn, regente del Valle, supuso que protegería al reino durante la Guerra de Conquista de los Targaryen. Cuando llegaron las noticias de que el ejército Targaryen estaba atravesando el Valle, Sharra situó a todo su ejército en la Puerta Sangrienta para defender su frontera contra los opresores. No obstante, montado en su dragón Vhagar, Visenya Targaryen simplemente voló por encima de las defensas, dejando atrás tanto la Puerta como al ejército de Sharra para aterrizar en el patio del Nido de Águilas y exigir la rendición de la casa Arryn.


  Si bien sigue siendo un puesto fronterizo en pleno funcionamiento, hoy día los turistas son animados a recorrer la Puerta de la Sangre, visitar sus almenas e incluso atravesar el pasaje bajo los vigilantes ojos del Caballero de la Puerta y los mejores capitanes del Valle.


  


  


  Asistir a un curso de fabricación de velas en Serbaledo


  Famosos en todo el mundo conocido por sus extravagantes creaciones aromáticas, los legendarios fabricantes de velas de la casa Waxley tienen su sede en Serbaledo, en el cuadrante sureste del Valle. Allí imparten una serie de cursos y demostraciones donde enseñan los trucos de su artesanía a los turistas. Con profesores expertos en cada fase de la creación de las velas, desde los ingredientes a las técnicas utilizadas, los estudiantes aprenden a recolectar su propia cera y a extraer aromas tan exóticos como el de la nuez moscada y la canela. Lo mejor de todo es que puedes quedarte con tu creación al final del curso, ahorrándote así la molestia de comprar regalos más adelante.


  


  Visitar la Sala Alta


  Ningún viaje al Valle quedaría completo sin una visita a la Sala Alta del Nido de Águilas, centro de la vida del castillo. El turista puede pasar una tarde disfrutando de una audiencia con el Guardián del Valle, experimentando el día a día de su gobierno desde el interior de los muros de mármol veteado de azul. Una vez allí, lo que veas dependerá por completo de la suerte. En ocasiones puede ser algo tan rutinario como el recuento de las cosechas y la gestión administrativa de la región, pero en otras quizá presencies el lanzamiento de un criminal por la Puerta de la Luna o un juicio de armas para determinar el destino de un prisionero.


  El espacio entre las galerías se va repartiendo por orden de llegada, de modo que asegúrate de levantarte temprano para evitar decepciones. Tampoco está de más llevar contigo algunas pieles abrigadas, pues en la Sala Alta puede haber muchas corrientes de aire y un largo día en compañía del Guardián pueden enfriar hasta los tuétanos del más endurecido de los norteños.


  


  


  
EL NIDO DE ÁGUILAS


  Fortaleza de la casa Arryn —una de los linajes más antiguos del mundo conocido—, el Nido de Águilas cuelga de una ladera de la Lanza del Gigante, a varios centenares de metros por encima del nivel del mar. Considerado uno de los castillos más icónicos de todo Poniente, el Nido de Águilas es también uno de los más pequeños, pues lo conforman solo siete delgadas torres de mármol que únicamente pueden albergar unos quinientos hombres.


  Construido originalmente como palacio de verano para los Reyes de la Montaña y el Valle, con el tiempo el castillo se ha convertido en la más temible fortificación de los Siete Reinos. Se dice que sus defensas son inconquistables, gracias al pequeño camino de montaña que proporciona la única vía de acceso hasta su puerta. En algunos puntos, la anchura del camino solo permite que las personas caminen en fila india, volviendo un asalto masivo algo imposible. También está protegido por tres castillos intermedios, que hacen cualquier ataque aún más improbable.


  En la actualidad sede de lord Petyr Baelish, el nuevo Guardián del Valle, el Nido de Águilas cuenta con un montón de habitantes famosos, incluido Jon Arryn, el recientemente fallecido Mano del Rey; también vivieron aquí de niños Robert Baratheon y Eddard Stark como pajes y es donde alzaron sus estandartes en rebelión contra el rey Aerys II Targaryen.


  


  

  LA ESCALADA HASTA EL CASTILLO


  El camino que durante milenios defendió al castillo contra los agresores es ahora un popular recorrido para los turistas, muchos de los cuales se reúnen cada día para subir el estrecho camino hasta el Nido de Águilas. El ascenso es duro, incluso para los senderistas más avezados, pero el destino merece la pena y las vistas a lo largo del camino ofrecen una bienvenida distracción para las piernas cansadas.


  


  Comienzo: las Puertas de la Luna.


  Final: el Nido de Águilas.


  Distancia: 3 kilómetros de ascenso.


  Tiempo: un día.


  Dificultad: elevada (la altitud, la escasa atmósfera de la montaña y los empinados y estrechos caminos hacen que el ascenso a la Lanza del Gigante sea difícil para todos excepto los más curtidos de los excursionistas).


  Puntos de interés: los castillos Piedra, Nieve y Cielo.


  Zona de descanso: Nieve.


  


  1. Las Puertas de la Luna


  Empieza el recorrido en las Puertas de la Luna, un pequeño castillo que se encuentra en la base de la Lanza del Gigante. Sede de lord Nestor Royxce, gran mayordomo del Valle, es un punto de reunión para los viajeros que desean llevar a cabo el excitante ascenso hasta el Nido de Águilas.


  Consistente en un foso, una puerta de entrada, un patio y torres cuadradas, el fornido castillo es de hecho más grande que el propio Nido de Águilas e incluso sirve de residencia de los Arryn durante el invierno. Es aquí donde comienza la escalada a la Lanza del Gigante y donde te encontrarás con tu guía. El ascenso al Nido de Águilas no está hecho para débiles. Es difícil, amedrentador y vertiginoso; algunos viajeros prefieren realizarlo con los ojos cerrados para ahorrarse el inevitable vértigo. Así pues, un guía entrenado es esencial pra asegurar tu supervivencia, ya que un paso en falso puede terminar con tus huesos aplastados al fondo del valle. Los guías son fáciles de contratar en las Puertas de la Luna, donde los bastardos locales son entrenados desde muy niños para destacar en el ascenso. La mayoría de ellos conducen a varios grupos al día, de modo que no te olvides de darles una moneda o dos de cobre para agradecerles sus servicios.


  También se recomienda una montura resistente. El estrecho camino rocoso no es lo bastante ancho para un caballo —ni siquiera para un poni oriental criado para esta tarea—, de modo que la mejor opción es una mula. Disponibles para alquilar por tan poco como un venado de plata, estas mulas te llevarán a ti y a tu equipaje hasta Nieve, último de los tres castillos intermedios del Nido de Águilas.


  Una vez que hayas contratado a tu guía y alquilado tu mula debes encaminarte al postigo de la puerta, donde serás recibido por el aroma de pinos y piceas de un denso bosque que se encuentra justo delante de las escaleras que te llevarán hasta las nubes.


  


  2. Piedra


  El camino hacia el Nido de Águilas puede estar muy transitado durante la temporada alta, pero no serán turistas habituales los que te encuentres en la cabalgada hacia lo alto. Para muchos, el camino es parte de su vida diaria, pues transportan alimentos, armas y suministros hasta el castillo. El camino también es utilizado por los lores de alta cuna del Valle, que deben realizar el largo camino entre las nubes para poder sentarse en su escaño en la corte.


  Tras codearte con turistas y residentes en el empinado y estrecho sendero desde las Puertas de la Luna, tu primera parada será Piedra: una maciza torre que emerge de repente de entre la penumbra del denso bosque que cubre el camino de montaña. Los viajeros son recibidos por una puerta de hierro y gruesos muros que embellecen una fortificación construida para defender el camino, más que para ayudar a los viajeros a ascender por él. Traspasadas las defensas, sin embargo, podrás encontrar algo más de confort en los puestos callejeros que venden pinchos de carne caliente y copas de vino aromatizado con naranja a los cansados excursionistas. No obstante, si quieres llegar al Nido de Águilas antes de la caída de la noche tendrás que olvidarte de las tentadoras provisiones y continuar tu ascenso.


  


  3. Nieve


  El camino hasta Nieve es más empinado y estrecho que el que conduce a Piedra, y este castillo también es apreciablemente más pequeño que el anterior. Consiste en una única torre fortificada y un establo situado bajo un muro no muy alto de rocas colocadas en seco y está construido en la misma ladera de la montaña, de modo que pueda controlar todo el camino. Una vez atravesada su puerta resulta sencillo comprobar por qué este resistente puesto avanzado no ha sido nunca conquistado por ningún ejército.


  A esta altura el bosque comienza también a ralear, revelando impresionantes vistas que se extienden por doquier. La torre de vigilancia ofrece una vista sin interrupciones de todo el Valle y es el lugar perfecto para descansar tus extremidades y llenar tu estómago con las brochetas ofrecidas por los mercaderes locales. Con el estómago lleno y las mandíbulas abiertas por las mundialmente famosas vistas del Valle, es el momento de montar de nuevo en tu mula y continuar escalando hasta Cielo.


  


  4. Cielo


  Por difícil que parezca, el camino hacia el último de los castillos intermedios en el ascenso hasta el Nido de Águilas es incluso


  más traicionero que los tramos anteriores. Aquí los escalones son aún más estrechos y están rotos por siglos de erosión y deshielo, además del constante golpeteo de los cascos de las mulas. También el viento puede resultar peligroso, pues el camino está expuesto a la inclemencia de los elementos incluso en los meses de verano.


  Una vez hayas llegado al final, te recibirá un lugar de paso que es más una fortificación heterogénea que un verdadero castillo. Cielo es poco más que un muro en forma de media luna levantado contra la ladera de la montaña; una posición defensiva que no ofrece mucho respiro a aquellos que están realizando la escalada. Más allá del muro, una serie de vastas rampas de tierra están listas para dejar caer rocas y piedras sobre cualquier atacante. En la ladera de la montaña también hay una caverna que alberga un salón, unos establos y unos almacenes de suministros. Aquí es donde dejarás a tu fiel montura, pues el trecho final hasta el Nido de Águilas es demasiado empinado incluso para las mulas entrenadas para vivir en la montaña.


  Quienes se vean incapaces de realizar el tramo final del ascenso pueden probar a montar en uno de los seis grandes tornos que se utilizan para enviar suministros a los almacenes del castillo. Un toque de atención, no obstante: llegar junto al grano y los productos manufacturados no está bien visto por los lugareños y, si bien tus piernas pueden ahorrarse el dolor del ascenso final, no cabe duda de que tu orgullo quedará herido.


  


  5. El Nido de Águilas


  El tramo final de tu viaje es un ascenso de 180 metros de pura roca hasta las puertas del Nido de Águilas. Compuesta por estrechos escalones con asideros para las manos excavados en la roca, esta sección del camino conduce a los viajeros hasta el interior de la propia montaña y, aunque echarás de menos las sorprendentes vistas del Valle, agradecerás el cobijo que ofrecen sus túneles.


  Finalmente, tras lo que parece una eternidad, habrás alcanzado tu destino. El aire ahí arriba parece escaso, pero ya sea por la ausencia de oxígeno o por la euforia de haber alcanzado el objetivo de tu excursión, el sentimiento de triunfo puede aturdirte. Esta dosis de endorfinas casi hará que merezca la pena todo el esfuerzo. Los visitantes son tradicionalmente recibidos en la Cámara de la Medialuna —el vestíbulo del Nido de Águilas—, donde a los huéspedes se les ofrecen refrescos y el calor del fuego en recompensa por haber realizado la escalada de la Lanza del Gigante.


  


  


  


  Puntos de interés del castillo


  Construido en uno de los picos más altos de Poniente, a horcajadas de la Lanza del Gigante, el Nido de Águilas se encuentra a más de 3.000 metros sobre el nivel del mar. Se desconoce la fecha exacta de su construcción, pero la historia del castillo y sus alrededores se remonta a varios milenios atrás, hasta la época de los Primeros Hombres y la subsiguiente invasión ándala.


  Construido en brillante mármol blanco, el castillo tiene una apariencia casi fantasmagórica, alzándose en medio de las nubes que se forman sobre las Montañas de la Luna. Si bien el ascenso hasta el castillo es duro, las vistas que te esperan bien merecen la pena y una vez estés dentro de los muros del Nido de Águilas descubrirás unas vistas incomparables. Algunos de los elementos destacados del castillo son:


  


  La Puerta de la Luna


  La justicia del rey es dispensada por igual en todos los Siete Reinos, pero, desde Dorne hasta el Muro, nadie lleva a cabo las ejecuciones como en el Valle. Los condenados a muerte en el Valle no son decapitados, sino lanzados a través de la Puerta de la Luna para reunirse con su creador tras una vertiginosa caída de 180 metros hasta las rocas.


  Se trata de un espectáculo truculento, pero la puerta en sí misma es digna de ver. Situada en la Sala Alta, entre dos pilares de mármol, está hecha de arciano y bloqueada con barras de bronce. También cuenta con una profusa decoración tallada, pero no la mires desde muy cerca... ¡lo último que querrías es caerte por ella!


  


  Los jardines


  Al igual que otros muchos de los grandes castillos de Poniente, las torres del Nido de Águilas están construidas rodeando un jardín central que originalmente quiso ser un Bosque de Dioses. Sin embargo, a pesar de las innumerables cargas de mantillo traídas por el paso de montaña, ningún arciano echó raíces en ese terreno rocoso y azotado por el viento. De modo que, en la actualidad, en vez de un Bosque de Dioses hay un precioso jardín repleto de flores azules y cuidados arbustos.


  En el centro del mismo se alza una estatua de una llorosa Alyssa tallada en mármol blanco. Si te fijas, verás restos de los daños causados por un reciente juicio de armas durante el cual el mercenario Bronn derrotó a sir Vardis Egen para liberar a Tyrion Lannister de su encarcelamiento a manos de Catelyn Tully.


  


  


  
SERBALEDO


  Situada a unos pocos días a caballo al suroeste del Valle, Serbaledo es una adormecida ciudad costera que acoge a una animada comunidad de artesanos. Presidida por la casa Waxley, la ciudad es famosa por su surtido de velas exóticamente aromatizadas, una industria en crecimiento que atrae a miles de turistas cada año.


  Situada en la costa norte de la Bahía de los Cangrejos, esta pintoresca aldea está compuesta por un variado conjunto de granjas, torres y chozas que forman un atractivo contraste con su rocoso entorno natural. Las velas se fabrican predominantemente con cera local, utilizando una técnica que ha ido pasando de generación en generación. La cera es aromatizada con especias exóticas de Dorne y las Ciudades Libres; la nuez moscada y la canela son especialmente apreciadas entre los lores y las damas de alta alcurnia. Las velas se pueden comprar por toda la ciudad, pero las pintorescas calles que atraviesan Serbaledo están repletas de mercancías destinadas a hacerte gastar ese oro ganado con tanto esfuerzo. Recomendamos encarecidamente una bolsa bien provista y vista ágil para las gangas.


  


  


  
LOS DEDOS


  Solitarios, fríos y barridos por el viento, Los Dedos están localizados a lo largo de la costa del Valle de Arryn. Consistentes en cuatro delgadas penínsulas que se extienden directamente hacia el mar, cada rocoso dedo está dividido en numerosas bahías, ensenadas y canales. Un paisaje accidentado, salpicado de guijarros y tierra árida que no tendría mucho que ofrecer al turista de no ser por la rica historia que hace que Los Dedos aparezcan marcados en muchos mapas de viajeros.


  Fue aquí, después de todo, donde los ándalos desembarcaron por primera vez en su conquista de Poniente, comenzando uno de los capítulos más significativos de la historia del continente. La oportunidad de seguir las huellas de los ándalos que cruzaron el Mar Angosto hace de este un destino popular tanto para los amantes de la historia como para los peregrinos, que vienen a ver los lugares donde los cruzados desembarcaron trayendo con ellos la Fe de los Siete. Esos yacimientos, repartidos como se encuentran por esta árida península, aparecen señalados por una serie de rocas de gran tamaño en las cuales los ándalos tallaron la estrella de siete puntas de su fe.


  Pero no solo encontrarás historia en Los Dedos. Si bien el clima inclemente vuelve la exploración de la zona algo ardua, también ha ayudado a dar forma al paisaje durante siglos, creando riscos, almenas y cráteres maravillosos. Con la diversidad de sus rasgos geológicos e históricos, por no mencionar los lugares sagrados, Los Dedos son un paraíso tanto para los excursionistas como para los amantes de la historia y de la naturaleza.


  


  

  «Los Dedos son un lugar encantador, siempre que seas una piedra».


  PETYR BAELISH


  


  


VII

  

  Las Tierras del Oeste


  


  


  


  


  


  


  Mencionadas a menudo pero poco frecuentadas, las Tierras del Oeste no son el reino más grande, más fértil o más poblado de Poniente, pero sí son, en cambio, el más rico. Repleto de colinas, montañas y riscos rocosos, bajo su poco acogedora superficie se extiende un laberinto de minas que abastecen de oro y plata las aparentemente inagotables reservas del reino. Estas riquezas minerales han ayudado a dar forma tanto a la tierra como a las gentes que viven sobre ella y, a pesar de su escasa categoría, las Tierras del Oeste representan un papel importante en el gobierno de los Siete Reinos.


  Gran parte de los yacimientos de la región se encuentran en el terreno rocoso del este, con imponentes fortalezas como Colmillo Dorado protegiendo las valiosísimas minas de la Sima de Nunn y las Colinas de Pendric. Más hacia el oeste, el reino se abre a la Bahía del Hierro, con Lannisport haciendo las veces de eje central de las Tierras del Oeste: una próspera comunidad de mercaderes, metalúrgicos y pescadores. En el sur, las rocosas montañas dejan paso a lisas llanuras según nos vamos acercando a la frontera con el Dominio. Escasamente poblada, excepto por algunos asentamientos, la región es conocida sobre todo por el Camino del Mar, una calzada bien transitada con sorprendentes vistas que atraen a multitud de excursionistas todos los años.
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  La joya de la corona del reino es, por supuesto, Roca Casterly, capital de la región y sede del poder de los Lannister. A lo largo del último siglo, la importancia de Roca Casterly para el reino ha crecido considerablemente y esta creciente prominencia ha traído consigo un flujo de viajeros que ha ayudado a transformar la ciudad en un destino de moda para los nobles, que asisten a las fiestas de sus salones y en busca de metales preciosos. Cerca, Lasnnisport es también un destino popular para la élite acomodada, siendo su bulliciosa vida nocturna uno de sus atractivos.


  No obstante, no todo es oro y granito. También hay mucha historia que explorar entre las ruinas de Castamere y aventuras que vivir en Colmillo Dorado. La mayoría de los visitantes comienzan su recorrido en Lannisport o Roca Casterly y desde allí exploran la región. Con todo, si tu bolsa es ligera, es posible asentar el campamento base en la Fortaleza Clegane o más allá, en Colmillo Dorado, que ofrecen un punto de partida más asequible para el bolsillo.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  El Camino del Mar (véase también)


  Un recorrido popular a pie que ofrece vistas sobre el Mar del Ocaso y las Islas Escudo.


  


  Roca Casterly (véase también)


  Capital de la región y sede de la casa Lannister, Roca Casterly es conocida en todos los reinos por su riqueza y poder.


  


  Lannisport (véase también)


  Este ajetreado puerto, punto de atracción para viajeros, pescadores y aristócratas, constituye una próspera y bullente ciudad en sí mismo. Es el corazón de la región y hogar de algunos de los más habilidosos orfebres de los Siete Reinos.


  


  Colmillo Dorado (véase también)


  Formidable fuerte de montaña, Colmillo Dorado es la clave de la seguridad del reino y la fuente de la riqueza de la familia gobernante.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. Las Tierras del Oeste son de fácil acceso desde el resto de Poniente. El Camino Dorado desde Desembarco del Rey es una senda muy transitada y segura para los turistas. Una verdadera arteria para el oro, la plata y los mercaderes, el camino es el cordón financiero de la corona y una de las rutas mejor protegidas del reino gracias a la cercana guarnición de Cuevahonda. Los que viajen desde el norte del Dominio pueden llegar a las Tierras del Oeste mediante el Camino del Mar, una vía pintoresca que recorre las orillas del Mar del Ocaso desde Altojardín hasta Lannisport, mientras que el Camino del Río, que conecta las Tierras del Oeste con las Tierras de los Ríos, también es una bulliciosa senda muy utilizada por los turistas que buscan llegar al noreste, hasta Aguasdulces y el Valle de Arryn.


  Por mar. Lannisport es una de las mayores ciudades portuarias de los Siete Reinos. Sede de la flota Lannister, el puerto también es un centro importante para los viajes, donde atracan barcos mercantes que traen y llevan bienes y pasajeros desde y hacia cualquier rincón de los Siete Reinos y más allá.


  


  

  EL CAMINO DEL MAR


  Uno de los recorridos más clásicos de Poniente, el Camino del Mar va desde Altojardín —en el Dominio— hasta Lannisport —en las Tierras del Oeste— atravesando algunos de los más espectaculares paisajes marítimos de los Siete Reinos. Pese a que nunca fue un itinerario de ocio para domingueros, el camino se ha convertido en un destino popular para quienes desean empaparse de las vistas desde lo alto del acantilado sobre el deslumbrante Mar del Ocaso.


  Originalmente fue un camino comercial entre dos reinos —todavía bulle de mercaderes que transportan productos agrícolas desde el Dominio, que comercian con las Tierras del Oeste, ricas en oro— y se ha vuelto popular entre los excursionistas, cuyo número ha ido creciendo sin cesar en los últimos años.


  El camino comienza a orillas del Mander y continúa hasta la costa, donde se arrima al Mar del Ocaso, ofreciendo vistas de las Islas Escudo y los saqueadores Hombres del Hierro a bordo de sus barcolongos. Desde aquí pasa por la histórica ciudad de Roble Viejo, donde se conservan antiguos tapices que representan la batalla de la casa Lannister contra los dornienses, y desciende luego hasta los densos bosques que rodean Refugio Quebrado antes de dirigirse de nuevo hacia el noroeste siguiendo la costa para terminar en Lannisport.


  Consejos útiles. La planificación previa es esencial si vas a recorrer este camino. Si bien es posible reponer suministros en Roble Viejo, los excursionistas deben llevar equipo y provisiones adecuadas, además de estar en buena forma antes de partir hacia Altojardín. La mayoría de la gente acampa donde puede, situándose junto al borde del camino y compartiendo fuego con sus compañeros exploradores, de modo que estate preparado para dormir al raso y compartir tu bebida (y algunas historias) con tus compañeros de caminata.


  Clima. Si bien durante el verano resulta sencillo recorrer el camino, el trayecto es más agradable en otoño, cuando las cambiantes hojas en el bosque de Refugio Quebrado y los bonitos atardeceres del Mar del Ocaso atraen una avalancha de turistas. Si estás buscando un desafío mayor —junto al inevitable aislamiento— viaja en invierno, cuando los duros vientos que llegan del mar tienden a desalentar a todos excepto los más duros de los excursionistas.


  


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Política. Desde que ayudara a asentar en el trono a Robert Baratheon, la casa Lannister se ha encontrado en el centro de la política de Poniente, proporcionando financiación, testaferros y fuerzas de combate para ayudar a gobernar el reino. Esto significa que las tierras de donde obtienen su riqueza se encuentran a menudo inmersas en una constante actividad. Ya estén amasando fuerzas para atacar ejércitos norteños o canalizando riquezas hacia las arcas del reino, los acontecimientos en Desembarco del Rey afectan a las Tierras del Oeste más que a ningún otro lugar de Poniente.


  Conflictos. Aunque bien protegidas, la reciente Guerra de los Cinco Reyes llevó el conflicto hasta las puertas de las Tierras del Oeste, con los impetuosos ataques de Robb Stark en Cruce de Bueyes, Marcaceniza, la Sima de Nunn y El Risco. Desde que la rebelión Stark fuera aplastada, una sensación de calma ha regresado a la región. No obstante, la guerra nunca está muy lejos en Poniente y se aconseja a los turistas que envíen cuervos pidiendo noticias antes de partir.


  


  

  LA BATALLA DE CRUCE DE BUEYES


  Una de las más insólitas victorias de la Guerra de los Cinco Reyes fue la obtenida por la casa Stark tras la aplastante derrota de las tropas Lannister en la batalla de Cruce de Bueyes, que habría sido tema de canciones de no haber acabado los Lannister con la amenaza Stark durante la llamada Boda Roja.


  Fresco tras su victoria en el Bosque Susurrante, el Joven Lobo entró en las Tierras del Oeste mediante un camino hasta ese momento desconocido que había sido descubierto por su lobo huargo. El paso condujo a los norteños más allá de la frontera de las Tierras del Oeste y les permitió descender hasta Cruce de Bueyes, donde sir Stafford Lannister estaba reuniendo una nueva hueste.


  Creyéndose seguro en sus propias tierras, Stafford no se molestó en poner centinelas. Este error demostró ser fatal, pues Robb Stark y sus hombres descendieron sin ser vistos hasta el campamento, pusieron en fuga a los caballos de sus


  enemigos haciendo que corrieran en desbandada por el campamento y entablaron una batalla que fue más una carnicería que un combate. Este duro golpe para los Lannister obligó a lord Tywin Lannister a dejar su guarnición en Harrenhall y marchar hacia el oeste para hacer frente a la amenaza norteña.


  La batalla del Cruce de Bueyes sigue siendo uno de los capítulos más conocidos del breve conflicto y se hizo famosa desde entonces gracias a la canción de Rymund de las Rimas titulada «Lobo en la noche».


  


  


  


  El mejor momento para visitarlas


  Las Tierras del Oeste son un reino apropiado para cualquier estación. Al contrario que el Norte, donde las onduladas llanuras se ven azotadas en todo momento por los gélidos vientos, en esta parte del reino el clima es mucho más benigno. La riqueza de la región también contribuye a asegurar su habitabilidad durante todo el año, pues con los abundantes depósitos de oro y plata se pagan algunas de las mejores infraestructuras de los Siete Reinos. A pesar de ello, el otoño es una estación popular para que los viajeros confluyan en Lannisport y disfruten del espectacular alarde de colores cuando el sol se hunde bajo el horizonte en el Mar del Ocaso.


  


  


  Famosos que viven en ellas


  Los Lannister son, sin ningún género de duda, los personajes más importantes de la ciudad, ya que han gobernado la región durante generaciones. Si bien el difunto lord Tywin solía ser el miembro más destacado, resulta indudable que los residentes más icónicos son los gemelos Cersei y Jaime, si bien ambos pasan ahora más tiempo en Desembarco del Rey que en Roca Casterly.


  


  


  Dónde alojarse


  Desde los más caros hasta los más baratos, hay multitud de acomodos en las Tierras del Oeste y la aparentemente inagotable riqueza del reino provoca que aparezcan nuevos mesones con más rapidez de la que existe para registrarlos.


  


  Roca Casterly (€€€)


  Finge ser uno de los hombres más poderosos del reino alojándote entre la gente acomodada de Roca Casterly. Destino obligado para los viajeros de noble cuna —los Martell se encuentran entre sus huéspedes más famosos—, el castillo de los Lannister está ricamente provisto (como cabía imaginar) con espaciosas habitaciones bellamente amuebladas y adornadas. Los retretes son igual de lujosos, pero quienes deseen comprobar si es cierto el dicho de que los Lannister cagan oro quedarán rápidamente decepcionados.


  


  Lannisport (€€)


  Existen multitud de posadas donde pasar la noche durante tu estancia en Lannisport, pero para una experiencia memorable considera la posibilidad de alquilar una de las numerosas cabinas de pesca del puerto de la ciudad. Estos edificios históricos llevan siendo utilizados desde largo tiempo atrás por las flotas pesqueras de la ciudad, pero gracias a los esfuerzos de lugareños emprendedores, algunos de ellos han sido preparados para acomodar viajeros.


  Decoradas con instrumentales propios del gremio, estas barracas artesanales poseen un aire hogareño —suelos de madera, muebles gastados por el tiempo y bañeras de cobre—, orientación oeste hacia el Mar del Ocaso y bonitas vistas al muelle. Una estancia mínima de tres noches resulta muy asequible, de modo que asegúrate de realizar la reserva con antelación para evitar encontrarlas llenas.


  


  Fortaleza Clegane (€)


  Barata pero no tan jovial, la Fortaleza Clegane ofrece uno de los acomodos menos caros de las Tierras del Oeste. No obstante, un alojamiento barato a menudo viene acompañado de un precio oculto y es lo que sucede con quienes desean descansar en la residencia de Gregor Clegane. Situado a una corta cabalgada al sureste de Lannisport, la reputación del castillo es tan aterradora como su dueño.


  Con camas confortables, un rugiente y confortable fuego —no hay más que preguntar a Sandor Clegane— y un poblado cercano que te ofrece todo cuanto necesites (incluso una juguetería), la Fortaleza Clegane está muy bien provista. No obstante, los viajeros informan que el lugar desprende un aire inquietante. Los «accidentes» son algo habitual, se dice que los sirvientes desaparecen sin dejar rastro durante la noche y que los pasillos son tan lúgubres que incluso los perros parecen estar demasiado acobardados como para penetrar en el Gran Salón cuando su amo está alojado en el castillo. Con todo, una ganga es una ganga, y dado que en la actualidad Gregor Clegane está confinado en Desembarco del Rey, los viajeros quizá prefieran correr el riesgo y quedarse bajo el techo de la Montaña que Cabalga.


  


  


  Qué hacer en las Tierras del Oeste


  Si te gusta el oro estás en el lugar adecuado. Famosas en los Siete Reinos por sus riquezas, las Tierras del Oeste son una meca para los compradores que quieran adquirir metales preciosos a los mercaderes y mineros locales. Si no te has traído contigo tus riquezas, siempre puedes dirigirte a las colinas e intentar encontrar un tesoro por ti mismo.


  


  Buscar oro


  Dadas las riquezas que yacen bajo la superficie de las Tierras del Oeste quizá no resulte extraño que tantos viajeros acudan en tropel a las poblaciones mineras para hacer fortuna. Estas trampas para turistas ofrecen escasa experiencia minera real, pero lo que les falta en exactitud histórica lo suplen con creces en diversión, pues los visitantes tienen que aprender a utilizar las técnicas del oficio y darles buen uso mientras batean en busca de sus propios metales preciosos.


  Los itinerarios y el bateo de oro en ciudades mineras, entre las que se cuentan Sima de Nunn y las Colinas Pendric, tienen lugar regularmente durante el verano. El precio son unas pocas monedas e incluye el alquiler del equipo y todo el oro que los participantes puedan obtener.


  


  Ir de compras


  Las Tierras del Oeste albergan a algunos de los mejores orfebres de los Siete Reinos, con una gran oferta de armaduras, joyas y armas exquisitas disponibles en casi cualquier calle, plaza o castillo. Las mejores gangas pueden encontrarse en las propias ciudades mineras, donde robustos herreros explotan las canteras locales y convierten sus frutos en bonitos recuerdos. Pero si buscas algo un poco más espectacular dirígete a Lannisport, que es famoso en los Siete Reinos por sus trabajos con el oro. Allí encontrarás expertos artesanos que dan forma al oro convirtiéndolo en sorprendentes accesorios y armas. Desde bandejas doradas hasta espadas repujadas o collares, anillos y broches incrustados de joyas, siempre hay algo para todos los gustos, y para todos los bolsillos también. Asegúrate de buscar el león de los Lannister taraceado con oro —el distintivo de la artesanía de las Tierras del Oeste— y no olvides regatear el precio, pues unos minutos negociando pueden ahorrarte una pequeña fortuna.


  


  

  LA REBELIÓN REYNE-TARBECK


  La rebelión Reyne-Tarbeck es el nombre dado a un alzamiento del año 261 AC que desafió el gobierno de la casa Lannister sobre las Tierras del Oeste y constituye uno de los más infames episodios de la historia de la región.


  Insatisfechos con el gobierno de Tytos Lannister, los miembros de la casa Reyne y de la casa Tarbeck se habían revelado repetidas veces contra su mando, llegando incluso a secuestrar y encarcelar a tres Lannister. Rob Reyne era un guerrero experimentado y cuando volvió a levantarse contra su señor, más inexperto, con ayuda de lord Tarbeck de la colina Tarbeck, muchos suponían que los Lannister serían derrocados y el control de sus tierras pasaría a manos de sus agresores.


  No obstante, el primogénito de Tytos, Tywin Lannister, se encargó de liderar el ejército de su padre y marchó contra las casas sublevadas. No solo consiguió derrotarlas en el campo de batalla, también arrasó a sangre y fuego sus territorios y aniquiló sus linajes para que nunca volvieran a levantarse de nuevo en armas contra su casa.


  Este sangriento y brutal capítulo de la historia de la familia quedó inmortalizado en la canción «Las lluvias de Castamere». La sangre fría de Tywin también le valió el cargo de Mano del Rey, junto a la reputación de ser uno de los más despiadados líderes de todo Poniente. Una reputación bien merecida, como te dirá de inmediato cualquiera que haya pasado algún tiempo en su compañía.


  


  


  


  Visitar las ruinas de Castamere


  Lord Tywin Lannister no dejó mucho tras exterminar a la casa Reyne en el 261 AC, pero eso no impide a los turistas realizar el macabro viaje para ver por sí mismos las ruinas de Castamere, antaño un bonito castillo. Arrasado hasta los cimientos durante la mencionada rebelión Reyne-Tarbeck, hoy día Castamere es un lugar sombrío que atrae a entusiastas de la estrategia militar y a los aficionados a la historia que buscan revivir uno de los más sangrientos episodios acontecidos en las Tierras del Oeste.


  A diario tienen lugar reconstrucciones de la batalla que dan a los turistas la oportunidad de experimentar sin peligro el espeluznante espectáculo del combate. Por unas cuantas monedas de cobre también podrás contratar a un guía local, que te enseñará las ruinas así como la cercana mina de donde los Castamere obtenían su riqueza en el pasado.


  


  Avistar sirenas


  Los pescadores de Lannisport dicen que llevan desde siempre avistando sirenas en la costa cercana al puerto de la ciudad, afirmación confirmada por nada menos que el propio Tyrion Lannister. Quizá no resulte una sorpresa que haya surgido en torno al puerto un pequeño pero pujante negocio de excursiones para avistar sirenas. Si bien es poco probable que los turistas lleguen a ver a estas escurridizas criaturas, las excursiones son estupendas para explorar el puerto así como una oportunidad ideal para observar Roca Casterly desde el mar.


  


  

  «LAS LLUVIAS DE CASTAMERE»


  Una de las más queridas y odiadas canciones de los Siete Reinos —dependiendo de si eres o no un Lannister—, «Las lluvias de Castamere» inmortaliza la destrucción a manos de Tywin Lannister de la casa Reyne, que cometió la locura de oponerse al gobierno de su familia en las Tierras del Oeste. Hoy día es poco más que un recuerdo de la gran historia de la casa y una cancioncilla popular —aunque funesta— que se ha escuchado incluso en alguna que otra boda.


  


  ¿Y quién eres tú, dijo el altivo lord,


  que tan bajo he de inclinarme?


  Solo un gato de diferente pelaje,


  eso es todo cuanto sé.


  Con pelaje de oro o pelo rojo,


  un león sigue teniendo garras.


  Y las mías son largas y afiladas, mi señor,


  tan largas y afiladas como las tuyas.


  Y así habló, y así habló,


  el lord de Castamere,


  pero ahora la lluvia llora sobre su salón,


  sin nadie que escuche.


  Sí, ahora la lluvia llora sobre su salón,


  y ni un alma que escuche.


  


  


  


  


  
ROCA CASTERLY


  Capital de la región, resulta sencillo comprender por qué a menudo este gran castillo es conocido solo como «La Roca». Tallada en una gran colina rocosa que surge del mar y domina Lannisport, la fortaleza se alza muy por encima de su entorno, dominando el paisaje en kilómetros a la redonda. Imponente en todos los sentidos, Roca Casterly es la segunda fortificación más grande del reino tras Harrenhal y una de las pocas que nunca ha caído en combate, aunque se dice que Lann el Astuto consiguió engañar y arrebatársela a sus ocupantes originales durante la Época de los Héroes.


  Las estancias y salones están excavados directamente en la roca, mientras que las estructuras adicionales, incluidas torres y defensas, construidas esporádicamente a lo largo de los siglos parecen sujetarse precariamente sobre ella. La montaña sobre la que está construido Casterly no es solo un excelente punto estratégico, sino también una de las principales fuentes de la riqueza de la familia, debido a que alberga una mina de oro activa. El vientre de la roca oculta otros secretos, incluidas habitaciones donde se guardan animales exóticos como leones y mazmorras donde personajes como Aeron Greyjoy estuvo preso tras la breve rebelión de los isleños del hierro.


  Si bien rico en metales raros, el castillo en sí mismo no es tan rico en historia como otras fortalezas de los Siete Reinos, de modo que muchos viajeros renuncian a la visita para disfrutar de los fastuosos alrededores de Roca Casterly. Sin embargo, esta capital sigue ofreciendo muchas singularidades con las que entretener a los turistas lo bastante curiosos como para querer conocer más sobre ella.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  Algunos de los puntos destacados para que el visitante explore durante su estancia en el castillo incluyen:


  


  La Galería Dorada


  Conocida en todo Poniente, la Galería Dorada es el centro de la vida de la corte en Roca Casterly. Si bien las estancias comunes de los demás castillos están hechas de piedra o mármol, el ansia de los Lannister por el metal precioso los llevó a laminar de oro toda la galería. El resultado final no puede ser menos que exquisito: un espacio impresionante que reluce con la luz del sol.


  


  La Boca del León


  Forjada con la forma de un león —el escudo de la casa Lannister— la Boca del León es la puerta por la cual deben pasar los visitantes para entrar en La Roca. Feroz como el felino gigante que representa, se trata de un punto muy visitado por los turistas, que se arremolinan para que los artistas pinten sus retratos delante de un monumento tan icónico.


  


  La Sala de los Héroes


  Es aquí donde son enterrados los Lannister y sus familiares cercanos que han tenido una muerte digna. Repleta con los sepulcros de parientes icónicos como Tommen II Lannister, Tytos Lannister y, más recientemente, su hijo Tywin, el mausoleo está localizado en el vientre de La Roca. Esto produce un peculiar efecto acústico, pues la sala forrada de mármol resuena como un trueno cuando las olas del Mar del Ocaso rompen contra las rocas sobre las que se levanta.


  


  El Jardín de Piedra


  El Bosque de Dioses del castillo está lejos de resultar tan impresionante, pero aun así sigue proporcionando un bienvenido descanso al oro y el granito que invaden el resto de Roca Casterly.


  


  


  


  
LANNISPORT


  A la sombra de Roca Casterly, muchos creen que la amurallada ciudad portuaria es la hermana pobre de la capital, pero la realidad no puede ser más diferente. Como uno de los puertos más activos de todo Poniente, Lannisport es un verdadero hormiguero de actividad. Desde huestes que se reúnen hasta mercaderes que recogen y transportan oro y mercancías, por toda la ciudad hay un trajín que la convierte en una parada popular entre los viajeros.


  Las familias acomodadas que la habitan, entre ellas los primos rubios de los Lannister, pueden ser vistas a todas horas disfrutando de las numerosas tabernas de la ciudad o saboreando delicias marítimas en los restaurantes del puerto. Las compras aquí tampoco tienen parangón, pues Lannisport acoge a algunos de los mejores orfebres del mundo conocido.


  Si bien la ciudad solía ser objeto de las incursiones de las Islas del Hierro, la presencia de la flota Lannister, así como de la concienzudamente entrenada Guardia de la Ciudad, ha convertido a la ciudad portuaria en uno de los lugares más seguros de los Siete Reinos. Esta seguridad, junto a las reservas de oro y plata de las minas de la región, hace que sea una de las ciudades más caras del reino, donde el viajero tendrá que vaciar su bolsa para poder disfrutar a fondo de sus placeres.


  


  


  
COLMILLO DORADO


  Si bien no es un destino tan popular como Lannisport o Roca Casterly, Colmillo Dorado ha disfrutado de una creciente reputación como paraíso del aventurero en los últimos años. Además de escalar rocas y hacer espeleología en las ahora agotadas minas de la zona, también se pueden realizar aquí excelentes recorridos a pie o a caballo por caminos de cabras recién descubiertos, que ofrecen un estimulante, aunque arriesgado, desafío para los excursionistas intrépidos.


VIII

  

  Las Tierras de la Corona


  


  


  


  


  


  


  Si bien en la actualidad son muy relevantes, en realidad las Tierras de la Corona no establecieron su lugar en la historia de Poniente hasta la llegada de Aegon el Conquistador. Tras cruzar el mar desde su hogar en la isla de Rocadragón, Aegon desembarcó con sus tropas en la región durante la Guerra de Conquista hace más de tres siglos, apoderándose de las tierras circundantes y transformándolas en el corazón del moderno Poniente.


  La geografía del lugar está dominada por la Bahía del Aguasnegras, una gran ensenada del Mar Angosto que ha ayudado a dar forma a sus costas a lo largo de milenios. Desembarco del Rey se sitúa en el punto donde la bahía se encuentra con el Aguasnegras, el río que llega al mar desde el interior. La ciudad, una vasta metrópoli, es el corazón palpitante del reino y, de hecho, de todo el continente que se encuentra más allá de sus fronteras. La capital no solo cobija al rey de Poniente y su élite gobernante, es también donde reside un amplio porcentaje de la población, pues más de quinientas mil personas, tanto de alta cuna como de baja esofa, han elegido instalarse dentro de sus muros. Muy lejos queda la aldea de pescadores que se ubicaba aquí cuando llegaron por primera vez a ella Aegon y sus hermanas durante la Guerra de Conquista.
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  Más allá de Desembarco del Rey, la principal atracción de la región quizá sea la cercana fortaleza de la isla de Rocadragón. Situada en la desembocadura de la Bahía del Aguasnegras, esta isla volcánica es la sede original del poder de la casa Targaryen, una dinastía que remonta sus raíces hasta el antiguo dominio valyrio. Construida usando técnicas largo tiempo olvidadas, la ciudadela de piedra negra es una de las obras más impresionantes de todo Poniente. Su papel en la historia del reino y la creación de los Siete Reinos bajo el gobierno del Trono de Hierro la ha convertido en un destino muy famoso entre los turistas, que desafían mares encrespados y el volcán activo de la isla para ver el lugar exacto donde Aegon planeó su invasión.


  Desembarco del Rey y la cercana Rocadragón dominan el itinerario de cualquier viajero que se dirija a esta parte del continente, pero hay mucho más en las Tierras de la Corona que sus dos asentamientos más famosos. Al norte, la ciudad portuaria de Valle Oscuro es un punto especialmente destacable y una joya desconocida, bálsamo perfecto para los viajeros cansados del ajetreo de la capital. Mientras que al sur de Desembarco del Rey, el Bosque Real —los terrenos de caza de la corona— ofrece un oasis de naturaleza silvestre en un región transformada para siempre por la acción del hombre.


  Para todos los turistas, las Tierras de la Corona son una de las visitas obligatorias de los Siete Reinos. Impregnadas de historia y ocupadas por una completa muestra de las culturas de todo el continente, son un crisol de monumentos y experiencias como no encontrarás en ningún otro lugar de Poniente.


  


  

  LUGARES QUE NO PUEDES PERDERTE


  Desembarco del Rey (véase también)


  Lugar donde se encuentran la residencia del rey, la Fortaleza Roja y el Trono de Hierro, los monumentos más icónicos de Poniente se encuentran superando un laberinto de calles estrechas y callejones retorcidos repletos de imágenes, sonidos y olores distintos pertenecientes a todos los Siete Reinos.


  


  Rocadragón (véase también)


  Un lugar de inmensa importancia histórica, esta isla volcánica fue antaño el hogar de la dinastía Targaryen, encargada de unificar los Siete Reinos. Con imponentes paisajes, vistas asombrosas y brillantes logros arquitectónicos que te dejarán con la boca abierta, es una visita obligada que nadie que viaje a las Tierras de la Corona puede perderse.


  


  Valle Oscuro (véase también)


  Aunque no deja de ser una bulliciosa ciudad portuaria con un animado mercado de granjeros y algunos de los mejores estofados de cangrejo de todo el continente, las tranquilas calles de Valle Oscuro son el tónico que necesita el viajero cansado del trajín de Desembarco del Rey.


  


  El Bosque Real (véase también)


  Este amplio bosque situado al otro lado del Aguasnegras es el terreno de caza particular del rey: un oasis de naturaleza salvaje densamente arbolado que supone un amplio contraste con la ciudad en rápido crecimiento que se puede divisar desde su lindero.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. Todos los caminos conducen a Desembarco del Rey, literalmente: el Camino Real, que pasa justo a su lado desde Bastión de Tormentas en el sur hasta el Muro en el norte, Camino de las Rosas que parte del Dominio y el Camino Dorado, que comunica la capital con las riquezas de Lannisport en el oeste. Su fácil acceso es ideal para los turistas, que pueden confiar en un viaje barato y eficiente desde cualquier rincón de Poniente.


  Por mar. También resulta posible llegar hasta Desembarco del Rey por la Bahía del Aguasnegras, siempre que la colosal cadena defensiva de la ciudad y sus aparentemente inacabables suministros de fuego valyrio no se encuentren prestos para mantener alejados a los visitantes indeseables. De hecho, si los vientos son buenos, es posible alcanzar la ciudad desde puntos tan lejanos como Dorne y Puerto Blanco con mayor rapidez que por tierra. Viajar por mar no solo resulta más sencillo, sino que es esencial si quieres visitar la cercana Rocadragón, que solo puede alcanzarse con ayuda de un buen marinero.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Trastornos políticos. En la capital de los Siete Reinos, el poder puede ser un concepto fluido. Los tejemanejes políticos son habituales entre la élite gobernante, que no dudará en apuñalar a cualquiera por la espalda —incluso a sus propios hermanos— si eso significa asegurar su posición en el Trono de Hierro. El resultado final es un lugar en constante estado de cambio: una ciudad donde los gobernantes y sus ayudantes ascienden y caen a un ritmo alarmante. Puedes irte a la cama con un rey preparando su boda para despertarte y encontrarte con que se ha asfixiado con su pastel de pichón, dejando a su hermano para que gobierne en su lugar. Para los viajeros puede ser una experiencia incierta, pues nunca existe total seguridad de quién está al mando de la ciudad y sus fuerzas.


  Precio de la comida. El reciente conflicto que ha asolado el continente ha provocado una escasez de alimentos en la ciudad, pues solo un goteo de productos consigue llegar a Desembarco del Rey. La alianza del trono con Altojardín ha ayudado a aliviar un tanto la situación, pero los precios de los alimentos en la capital siguen siendo altos. Un mendrugo de pan reseco, por ejemplo, puede valer una pieza de cobre, mientras que comprar un melón puede costarte seis, un celemín de grano un venado de plata y por un dragón de oro pueden darte un costillar de buey o seis cochinillos escuálidos.


  Si bien estos precios pueden causar daños a las bolsas de los viajeros, para los lugareños han sido desastrosos, pues han estado a punto de morirse de hambre por las ansias de poder de sus soberanos. El resultado es que ahora mismo las peleas por la comida son un peligro real y constante; ni siquiera el difunto rey Joffrey pudo evitar la ira de sus hambrientos súbditos cuando fue emboscado por amotinados en el embarrado camino que sube desde los muelles hasta la colina de Aegon.


  Crímenes. El crimen campa a sus anchas en Desembarco del Rey, donde abundan sinvergüenzas, ladrones y personajes de baja catadura. Las recientes revueltas por la comida son el último episodio de la cada vez más movida historia reciente de la ciudad. Es habitual ver por la ciudad a los Hermanos Mendicantes, mientras que las chabolas del Lecho de Pulgas están repletas de mercenarios y rateros. La situación se vuelve incluso peor durante los meses de verano, cuando el pegajoso clima hace hervir la sangre de los hombres y origina peleas a cuchilladas, revueltas de taberna e incluso alguna que otra carrera de borrachos a caballo Calle de las Hermanas abajo.


  La Guardia de la Ciudad, llamada Capas Doradas, está encargada de mantener la paz del rey, pero las deserciones y las muertes originadas por las recientes campañas han visto menguar sus filas hasta quedar solo cuatro mil cuatrocientos componentes. Muchos de los que continúan son aún muy inexpertos, mientras la corrupción campa a sus anchas entre las filas de los veteranos, que parecen decididos a conseguir riqueza mediante sobornos y desfalcos. La ciudad sigue siendo relativamente segura para aquellos turistas que puedan permitirse pagar por protección; no obstante, si de verdad quieres permanecer seguro durante tu estancia en Desembarco del Rey, es aconsejable que viajes con un mercenario personal a tu lado.


  El olor. Se dice que puedes oler Desembarco del Rey mucho antes de verla aparecer por el horizonte. Resulta sencillo comprender el motivo. A pesar de ser la capital del continente, la ciudad es, en realidad, una cloaca donde la peste a sudor, basura en descomposición, mugre y algunos dirían que incluso traición es densa y llena el aire. Los lugareños no tardan en acostumbrarse a este familiar hedor a vino agrio, pescado podrido, excrementos, humo, sudor y orín de caballo, pero para los que la visitan por primera vez es un ataque directo a su nariz al que tardarán un poco en acostumbrarse.


  


  


  El mejor momento para visitarlas


  Si bien las Tierras de la Corona abren sus puertas a los turistas durante todo el año, se aconseja a los viajeros que eviten los meses de verano, cuando el clima húmedo y caluroso conduce a muchos lugareños hacia la orilla del río en busca de aire fresco. Rocadragón es igual de inhóspita y desolada en cualquier momento que la visites. No obstante, si te resulta posible, lo mejor es que intentes que tu viaje coincida con un torneo, cuando la ciudad cobra vida con los campesinos y visitantes de todos los Siete Reinos.


  


  


  Famosos que viven en ellas


  Sin duda, el habitante más famoso de las Tierras de la Corona es el propio rey. Tras varios años de estabilidad bajo el querido rey Robert Baratheon, en los últimos meses el trono se ha visto sumido en el caos. Si bien su reinado quedó truncado por su inesperada muerte, el rey Joffrey demostró ser un gobernante muy impopular, blanco de rumores de ser fruto del incesto además de un sádico. Su hermano Tommen es más apreciado. Sin embargo, no es más que un niño todavía y la constante presencia de su desprestigiada madre, Cersei Lannister, como reina regente no ayuda a aplacar la desconfianza pública respecto al último ocupante del Trono de Hierro.


  Otros notables dignatarios con los que puedes toparte durante tu visita a la región incluyen la Mano del Rey, que es la segunda autoridad del reino, solo por debajo del propio rey, y el Septón Supremo con su corona de cristal, mascarón de proa de la Fe de los Siete, que puede ser visto regularmente en la corte del rey o realizando ceremonias en el Gran Septo de Baelor.


  


  


  
ROCADRAGÓN


  Sus orígenes valyrios hacen que Rocadragón destaque entre los grandes castillos de los Siete Reinos. La antigua fortaleza fue labrada utilizando técnicas de la mismísima Valyria, cuando los antepasados de los Targaryen atravesaron el Mar Angosto. Estas técnicas son más mágicas que arquitectónicas y se dice que los magos de la antigua Valiyria no tallaron la piedra como los constructores modernos, sino que le dieron forma con fuego y magia como trabaja el barro un alfarero.


  Cuando uno contempla Rocadragón por primera vez no pone pegas para creerse la leyenda. Todo él hecho de piedra color negro azabache, el castillo se comba en formas tan maravillosas que resulta imposible imaginar que puedan haber sido creadas por el hombre. Como cabría esperar de un castillo construido por señores dragón valyrios, los monstruos alados tienen un papel destacado en su diseño. De hecho, hay dragones en cualquier lugar donde dirijas la mirada. Las torres están diseñadas como dragones apostados sobre las murallas, listos para salir volando, el Gran Salón tiene forma de dragón tendido sobre su vientre e incluso el diseño de la cocina se inspira en estas bestias, con el vapor y el humo de los hornos saliendo por las aletas de la nariz de una de ellas. Puentes y escaleras adoptan la forma de colas gigantes, mientras que la armería y la herrería están ambas rodeadas por un par de gigantes alas de piedra.


  En las almenas también se erigen otras bestias. Los muros acogen más de mil gárgolas con forma de minotauros, grifos, arañas, salamandras, demonios, basiliscos, serpientes y canes del averno. De unos 4 metros de altura, estas almenas no hacen sino sumarse al aire místico que rodea al castillo.


  El original diseño continúa en el interior, con más dragones, más arquitectura exótica y asombrosos detalles de ingeniería. Cierto que también encontramos jardines, torrecillas y patios; pero si bien Rocadragón puede parecerse al resto de grandes castillos de los Siete Reinos en términos de distribución, estéticamente no se asemeja a nada que hayas podido ver en ningún lugar de Poniente.


  


  

  ROCADRAGÓN A PIE


  Este recorrido a pie para explorar la arquitectura y la estética que hacen único a Rocadragón entre los grandes castillos de Poniente te guiará en torno a la ciudadela para que conozcas lugares históricos claves a lo largo del camino.


  


  Comienzo: las puertas del castillo.


  Final: la Cámara de la Mesa Pintada.


  Duración: un día.


  Dificultad: media (si bien las escaleras de caracol pueden resultar duras para los ancianos y los más débiles).


  Puntos de interés: los Jardines de Aegon, el Gran Salón, la Cámara de la Mesa Pintada.


  Zona de descanso: cocinas.


  


  1. Las puertas del castillo


  Nuestro recorrido comienza en la puerta del castillo, que conduce a los visitantes a través de las tres colosales murallas consecutivas de piedra negra. Tómate un tiempo para admirar las tallas de la puerta, formadas por dos pequeños dragones grabados en la piedra.


  Una vez hayas admirado la arquitectura, cruza el patio (estate atento a las posibles flechas perdidas de las clases de tiro con arco de la mañana) hacia la cola del gran dragón que es el centro del castillo.


  


  2. El Jardín de Aegon


  A la sombra de la gran cola de piedra del dragón se encuentra el Jardín de Aegon. Siéntete libre de recorrer su sorprendente amplitud para admirar los altos pinos que rodean su lindero y respirar el aroma de las rosas que crecen en sus parterres y setos. Si no te importa mojarte las botas en las zonas embarradas, puedes encontrar incuso arándanos silvestres, que son deliciosos cuando están maduros.


  


  3. El Tambor de Piedra


  Una vez ahíto de arándanos, dirígete hacia el Tambor de Piedra, la resistente torre que es el centro del castillo. Así llamado por el constante estruendo que crean los vientos tormentosos que chocan contra sus muros, en el Tambor de Piedra encontrarás los acomodos del castillo, así como las mazmorras, excavadas profundamente en la base del Montedragón, el volcán inactivo que forma toda la isla.


  


  4. El septo


  En los pisos inferiores del Tambor de Piedra encontrarás el septo de Rocadragón, repleto de altares suntuosamente tallados y exquisitas vidrieras. Es aquí donde se dice que Aegon se arrodilló y rezó a los dioses antes de su Guerra de Conquista. Algunos turistas hacen cola para arrodillarse en el punto exacto donde se dice que lo hizo, mientras que otros recorren los alrededores examinando los ídolos que representan los distintos rostros de la Fe de los Siete. Talladas en los mástiles de los barcos que llevaron a los primeros Targaryen a Rocadragón, estas antiguas estatuas están incrustadas de perlas y oro. Desgraciadamente, solo se conservan tres (la Vieja, el Padre y el Desconocido) de las estatuas originales, las otras cuatro fueron quemadas durante un reciente desafío de los seguidores de R’hllor.


  


  5. La galería


  Encamínate ahora hacia la galería: un largo pasaje flanqueado por una hilera de altas ventanas arqueadas que ofrecen impresionantes vistas de la muralla exterior, los muros, el puerto de pescadores y más allá. Tómate un momento para admirar el paisaje mientras paseas, incluidas las intrincadas tallas de piedra entre las cuales podrás ver auténticas garras de dragón utilizadas para sujetar las antorchas que permanecen encendidas durante la noche.


  


  6. El Gran Salón


  En el extremo de la galería encontrarás el acceso al Gran Salón de Rocadragón. Con forma de dragón gigante tumbado sobre su vientre, la entrada está dispuesta entre las fauces abiertas de la bestia, lo cual obliga a los visitantes a pasar por entre sus dientes afilados como cuchillas y por el esófago pintado de rojo para alcanzar el salón propiamente dicho. Dentro encontrarás un espacio que el mismísimo Aegon debió de emplear para agasajar a sus huéspedes: una vasta habitación que en la actualidad acoge a filas y filas de asombrados turistas.


  


  7. Cocinas


  Justo a la salida del Gran Salón te encontrarás con las cocinas, que tienen forma de cabeza de dragón. Detente para admirar el uso de las ventanas de la nariz de la bestia como salida de los vapores y humos de los hornos, así como las vistas hacia la armería y la herrería. Si bien cerradas para los visitantes, sí es posible contemplar el exterior de ambas, cuya estructura se encuentra protegida por un par de gigantescas alas de piedra que envuelven los dos edificios. Las cocinas son nuestro punto de descanso, de modo que asegúrate de utilizar el retrete, caso de que lo necesites, o de tomar un poco de estofado de pescado y pan negro para recargarte de la energía que gastarás por la tarde.


  


  8. La Torre del Dragón Marino


  Una vez recuperadas las fuerzas, dirígete hacia la base de la Torre del Dragón Marino y comienza a subir por las empinadas y estrechas escaleras de caracol que hay en su centro. En la cima de la torre se encuentran las habitaciones del maestre, con unas asombrosas vistas del mar que ofrecen al viajero la posibilidad de recuperar el aliento tras la subida. Desde aquí también puedes admirar la otra gran torre de Drocadragón, la del Dragón del Viento, con forma de dragón que se yergue hacia el cielo.


  


  9. La Cámara de la Mesa Pintada


  El tramo final de nuestro recorrido nos lleva escaleras de caracol abajo de la Torre del Dragón del Mar, a través de las puertas negras que protegen la muralla media y la muralla interna del castillo, por la galería y de regreso al Tambor de Piedra, donde subirás más escaleras todavía hasta llegar a la famosa Cámara de la Mesa Pintada.


  La habitación en sí misma no es tan impresionante, una mera estancia de piedra negra con cuatro altas y estrechas ventanas que miran hacia los cuatro puntos cardinales. Pero estamos aquí para admirar el interior, en cuyo centro encontramos una gran mesa que es la que le da nombre: una tabla gigante de madera tallada de más de 15 metros de largo y casi la mitad de ancho. Construida en los días anteriores a la Guerra de Conquista, fue fabricada a petición de Aegon Targaryen, que ordenó a sus carpinteros que la hicieran con la forma de un mapa de Poniente, tallando en ella cada bahía, península y ensenada con asombroso detalle. En su superficie están pintados los Siete Reinos (como eran en tiempos de Aegon) junto a los ríos, montañas, ciudades, lagos y bosques que conforman el continente. Si bien oscurecidos por casi tres centurias, sigue siendo posible apreciar los detalles topográficos que el primer propietario del Trono de Hierro pudo haber utilizado para organizar su invasión.


  Junto a la mesa hay una única silla, situada donde se encuentra Rocadragón en el mapa, sobre una plataforma para permitir a su ocupante tener un punto de vista dominante sobre la mesa. Desde aquí Aegon maquinó sus movimientos y diseñó su estrategia, junto a sus hermanas y sus comandantes. Hoy día, los turistas hacen cola durante horas para sentarse en la silla y recrear ese icónico momento de la historia de Poniente.


  


  


  


  Dónde alojarse


  Si bien en las últimas décadas la isla se ha convertido en un punto turístico de atracción, por desgracia los acomodos disponibles para los visitantes no están del todo acordes con la creciente demanda. Las opciones van desde básicos hasta habitables a duras penas, a no ser, por supuesto, que estés dispuesto a desprenderte de una bolsa repleta de monedas y pasar la noche en la propia Rocadragón.


  


  Rocadragón (€€€)


  Quizá la elección más popular (algunos podrían decir que la única) entre los viajeros es quedarse dentro del propio castillo. Bien provistas y confortables, las habitaciones están más caldeadas de lo que la estación puede sugerir en el exterior gracias a los profundos pozos que penetran al interior del propio Montedragón y evaporan la humedad que cabría esperar en una isla como esta. Muchos viajeros cometen el error de pasar una noche de insomnio en el Tambor de Piedra, la torre central del castillo, que recibe su nombre del incesante ruido que hacen los vientos del océano al chocar contra sus muros. De modo que asegúrate de pedir una habitación en una de las muchas torres de la ciudadela, donde el pequeño inconveniente de una empinada escalera de caracol se verá compensado más que de sobra por una noche de paz y tranquilidad.


  


  El poblado de pescadores (€)


  Para aquellos que no puedan permitirse descansar sus huesos en la propia Rocadragón, la única alternativa disponible es el cercano pueblo de pescadores, donde lugareños emprendedores alquilan habitaciones para suplementar sus ingresos. Situado frente al telón de fondo de un puerto repleto de galeras de guerra, barcos de pesca, sólidas carracas y cocas de vientre amplio, el paisaje puede parecer pintoresco, pero el poblado se ha visto recientemente infestado por montones de soldados, contrabandistas y marineros al mando de Stannis Baratheon. Busca una casa en las afueras de la ciudad para evitar el escándalo de las juergas, pues los hombres de armas juegan a los dados y beben hasta bien entrada la noche.


  


  


  Comer y beber


  Como podría esperarse de un castillo situado en una isla volcánica, Rocadragón no presume de las tierras más fértiles. Mientras los labradores trabajan en granjas con terrazas en la base de la isla, gran parte de ella es casi por completo dependiente de las importaciones para aprovisionarse; un sistema que se ha ido volviendo cada vez menos fiable gracias al reciente conflicto con la corona. Por lo tanto, la cocina aquí es casi tan escasa como el paisaje verde, de modo que has de estar preparado para un menú de subsistencia más que de placer.


  


  Rocadragón (€€)


  Con mucho, la mejor comida que se encuentra en la isla procede del castillo. No obstante, no te esperes alta cocina. Los desayunos son bastante básicos, con las gachas como plato principal, a menudo con arándanos crecidos en el propio Jardín de Aegon. El estofado de pescado servido con pan negro es uno de los almuerzos favoritos del público, mientras que las cenas pueden consistir en gaviotas rellenas de pimientos y cebolla, una especialidad del chef.


  


  La posada del muelle (€)


  Aquellos que se cansen del limitado menú del castillo deberían dirigirse al puerto, donde al final del muelle de piedra hay una pequeña y envejecida posada. Aunque carece de nombre, es reconocible de inmediato gracias a la gárgola de piedra gris de la entrada que llega hasta la cintura. Si bien sus rasgos han sido prácticamente borrados por siglos de lluvia y sal, la leyenda local dice que si palmeas su cabeza te traerá suerte.


  Cuestión por completo diferente es si la posada te dará una buena comida. Una vez dentro te recibirá una ruidosa sala comunal donde se puede tomar cerveza y cualquier producto que haya sido adquirido fresco en los muelles ese día. Unos días puede ser pescado de la flota local, otras platos exóticamente especiados traídos a la isla por piratas lysenos empleados por el lord..., de modo que asegúrate de preguntarle a la tabernera cuál es el plato del día antes de tomar ninguna decisión.


  


  

  DESDE LA ANTIGUA VALYRIA HASTA

  LA BAHÍA DEL AGUASNEGRAS


  Los primeros Targaryen que colonizaron Rocadragón llegaron allí tras cruzar el Mar Angosto desde Valyria. Casa de noble ascendencia, tomaron posesión de la isla y construyeron en ella su castillo, convirtiendo Rocadragón en el asentamiento más occidental del Feudo Franco.


  Poco más que un puesto avanzado al principio, se convirtió en la sede de la familia doce años antes de la Maldición de Valyria, el apocalíptico desastre natural que destruyó la dinastía de cinco mil años de antigüedad. Fue entonces cuando la hija de lord Aenar Targaryen, Daenys la Soñadora, predijo la destrucción del Feudo Franco en un impactante sueño profético.


  Convenció a su padre de que se olvidara de las burlas de los lugareños, que lo tildaban de cobarde, y este, escuchando los ruegos de su hija, abandonó la ciudad junto a sus más cercanos aliados. Aenar puso proa hacia Rocadragón, llevándose consigo a toda su familia y a cinco dragones. Cuatro de ellos murieron antes de alcanzar el archipiélago volcánico. No obstante, dos huevos que los Targaryen habían llevado con ellos eclosionaron, naciendo así los dragones que Aegon terminaría utilizando para conquistar Poniente un siglo después.


  Tras su Guerra de Conquista, Aegon trasladó su corte hasta Desembarco del Rey. Rocadragón, sin embargo, permaneció como la residencia del heredero, los autoproclamados príncipes y princesas de Rocadragón, que continuaron residiendo allí hasta que fueron expulsados por Stannis Baratheon y sus fuerzas durante la rebelión del rey Robert.


  


  


  


  Qué hacer en Rocadragón


  Si bien el propio castillo es el mayor atractivo de la isla, hay en ella otras actividades para mantener entretenidos a los viajeros durante su estancia. Desde viajes de un día a la cercana isla de Marcaderiva y excursiones a la cima del Montedragón, pasando por actividades más tranquilas como el tiro con arco o las hogueras del atardecer, hay muchos modos de pasar el tiempo en Rocadragón.


  


  Escalar el Montedragón


  Las frecuentes erupciones del Montedragón en el pasado son las que dieron forma a la isla negra que rodea su base. Un volcán que en la actualidad permanece semiactivo, se trata de un monumento natural impresionante, que deja minúsculo al castillo que se aferra a su ladera.


  Los turistas con ganas de aventura y de estirar las piernas pueden pasar el día escalándolo. Si bien es posible explorar el Montedragón por tus propios medios, merece la pena gastarse un puñado de piezas de cobre en un guía local, que puede conducirte a las calientes chimeneas donde vapores grises salen despedidos del interior de la roca y mostrarte las cavernas que penetran profundamente en su corazón. Estas cuevas están repletas de depósitos de vidriagón, lo que quizá no resulte sorprendente, dado que en un tiempo fue el hogar de una desarrollada comunidad de dragones.


  


  Visitar Marcaderiva


  Una vez hayas explorado todos los rincones de Rocadragón, coge un transbordador y dirígete a Marcaderiva, una pequeña isla que se encuentra al oeste, en las aguas de la Bahía del Aguasnegras. Aunque más pequeña, y conocida antaño como la Nueva Valyria debido al número de dragones que anidaban en ella, la isla es muy similar a su cercana vecina. Húmeda y estrecha, Marcaderiva quizá sea más conocida por ser el campo de batalla de la Danza de Dragones, el nombre dado a una guerra civil entre los Targaryen acontecida en torno al 129 AC. Esta guerra de ascensión al poder sigue siendo el principal elemento de interés para los turistas, muchos de los cuales vienen para pasear por las achicharradas ruinas de Villaespecia, Casco y Marea Alta, las ciudades y castillos que fueron quemados hasta los cimientos durante las hostilidades y que nunca fueron reconstruidos después del final de estas.


  


  Practicar arquería


  ¿Alguna vez has pensado en convertirte en arquero? Si es así, puedes probar tus habilidades en una de las muchas clases que tienen lugar en el interior del castillo. El patio resuena con las órdenes: «Muesca, estirar, disparar», mientras los turistas intentan (la mayoría sin conseguirlo) dominar el arco largo. No es que sea lo principal por lo que has cruzado la Bahía del Aguasnegras, pero se trata de una actividad muy divertida y el modo perfecto de pasar el tiempo si la llovizna ha cubierto de agua tus planes más intrépidos.


  


  Ver las hogueras


  Como en cada vez más lugares de Poniente, Rocadragón ha rechazado recientemente la Fe de los Siete y se ha convertido a la religión del Señor de la Luz. Dirigida por la sacerdotisa roja Melisandre —una exótica mujer procedente de Asshai, en Essos—, la muchedumbre organiza piras nocturnas para quemar ídolos e infieles en honor de R’hllor. Las hogueras del atardecer están abiertas a todo el mundo y son el modo perfecto de empezar la noche, siempre y cuando no te encuentres tú mismo atado al poste.


  


  


  
VALLE OSCURO


  Si tienes tiempo, haz una visita a Valle Oscuro, la gran ciudad portuaria situada al noreste de Desembarco del Rey. Esta pintoresca ciudad con mercado se extiende desde el puerto, donde calles adoquinadas serpentean en torno a Fuerte Pardo, el sólido castillo que domina la ciudad. Sede de la casa Rykker, una vez que las puertas de la ciudad se abren (se les echa el cerrojo por la noche), la mayoría de los turistas van directos al mercado local de los granjeros, que proporciona algunos de los mejores nabos, trigo y cebollas amarillas que se puedan encontrar a este lado del Dominio. Los mercaderes locales también llenan la plaza, donde exponen sus tenderetes con sobrevestas, botas y pieles (disponibles a precios de ganga si eres capaz de pasar por alto las manchas de sangre), así como armaduras y cotas de malla de las más baratas que encontrarás en todos los Siete Reinos.


  Una vez te hayas cansado de comprar, ábrete paso por entre la muchedumbre hacia Siete Espadas. Con sus cuatro pisos, esta bodega es la mayor posada de la isla y recibe su nombre del cartel exterior consistente en siete espadas de madera bajo una púa de hierro. El signo es en honor de los siete hijos de Darklyn, que sirvieron en la Guardia Real; de hecho, ninguna otra familia del reino puede presumir de tantos Capas Blancas. Una vez dentro, intenta encontrar un asiento junto a la ventana, desde la cual podrás admirar la bellamente pintada casa del otro lado de la calle, antes de comer un poco del aclamado estofado de cangrejo del chef.


  


  

  LA GUARDIA REAL


  La Guardia Real, conocida también como los Capas Blancas, son los juramentados guardaespaldas del soberano del reino, cuya fama procede de legendarios caballeros como sir Ryam Redwyne, el príncipe Aemon (el Caballero Dragón) y sir Gerold Hightower.


  En teoría son los mejores caballeros del reino, que juran proteger el Trono de Hierro con sus propias vidas, obedecer las órdenes del rey y guardar sus secretos. Como parte de sus votos, la Guardia Real jura servir de por vida y sus miembros tienen prohibido tomar esposa, engendrar hijos o poseer tierras. Estos votos siguen de forma consciente los de la Guardia de la Noche.


  Formada originalmente por Aegon el Conquistador como un cuerpo de élite de guardaespaldas para gentes de ascendencia regia, la Guardia Real fue en realidad idea de su herma-


  na/esposa Visenya, tras un intento de asesinato por parte de dornienses que tuvo lugar en las calles de Desembarco del Rey. La Guardia Real lleva existiendo desde ese día y la ininterrrumpida historia de la orden queda recogida en el Libro Blanco o Libro de los Hermanos, un volumen oficial custodiado por el líder de los guardaespaldas (el Lord Comandante), quien recoge las hazañas y acciones de sus miembros. El tomo, junto a la propia Guardia Real, reside en la Torre de la Espada Blanca de Desembarco del Rey.


  


  


  


  
DESEMBARCO DEL REY


  Resulta difícil creer que esta próspera metrópoli no fuera sino una aldea de pescadores hace poco más de tres siglos. Si bien largo tiempo en disputa entre los señores del Dominio y los de las Tierras de los Ríos, los pescadores que vivían en ella llevaban una vida relativamente sencilla, viviendo en chozas de madera que se alineaban junto al Aguasnegras. El desembarco de Aegon cambió esta situación para siempre. Construyó sus primeras fortificaciones aquí y, tras conquistar el continente, eligió Desembarco del Rey como nueva capital para marcar las distancias con sus vasallos.


  En los años transcurridos desde la conquista de Aegon, Desembarco del Rey ha crecido de modo casi exponencial. Ahora se extiende a lo largo de varios kilómetros, dominando la orilla norte del Aguasnegras hasta tan lejos como alcanza la vista: una masa de muelles, graneros, posadas de madera, almacenes y casas, todas ellas comunicadas mediante bulevares flanqueados por árboles y un laberinto de calles estrechas, algunas tan angostas que dos hombres no pueden pasear por ellas hombro con hombro.


  Evidentemente, la ciudad está dominada por las tres altas colinas que la convirtieron en un lugar estratégicamente importante para Aegon y su ejército. La más alta de ellas es la Colina Alta de Aegon. Situada en el rincón sureste de la ciudad, domina la bahía y está coronada por la Fortaleza Roja, la imponente construcción terminada durante el reinado de Maegor el Cruel para reemplazar el fuerte original de Aegon, que era de madera. Hacia el oeste, la Colina de Visenya (con el nombre de la hermana/esposa mayor de Aegon) está coronada por las siete torres de cristal del Gran Septo de Baelor, construido para demostrar la devoción de los Targaryen a la Fe de los Siete. Y, por último, al norte se encuentra la Colina de Rhaenys (con el nombre de la segunda hermana/esposa de Aegon), sobre la cual se yerguen las ennegrecidas ruinas de Pozo Dragón, una gran estructura construida antaño para albergar a los dragones Targaryen y que se ha deteriorado mucho en las últimas décadas.


  Al pie de la colina de Rhaenys se encuentra el Lecho de Pulgas, una muy adecuadamente bautizada masa de chabolas y miseria donde viven los habitantes más pobres de la ciudad. Conocida por unos inquilinos tan repugnantes como su sustento principal, el cuenco marrón, se trata de una desasosegante mezcla de bodeguchas y tabernas que pueden robar el corazón de los turistas más atrevidos. En marcado contraste, el otro lado de la colina está dominado por la élite adinerada de la ciudad, que vive en el barrio noroeste de Desembarco del Rey en casas adosadas ricamente decoradas y apiladas en torno a la Puerta Vieja.


  Los viajeros descubrirán que durante su estancia en Desembarco del Rey tendrán demasiado donde escoger. Es casi imposible explorar la ciudad de una sola vez; de hecho, hay gente que ha vivido en ella toda su vida y todavía no ha visitado todos sus monumentos, tiendas y plazas. Pero en ello reside su encanto. Se trata de un lugar en continua transformación; una ciudad donde la misma arquitectura parece cambiar y moverse con sus habitantes. Quizá no tenga tanta solera como Antigua ni sea tan exótica como Lanza del Sol o tan peculiar como Invernalia, pero está viva; es un lugar repleto día y noche con la cháchara de gentes de todos los rincones de los Siete Reinos y más allá.


  El ajetreo es embriagador y explica por qué tantos turistas la visitan una vez al año para poder apreciarla entera, recorrer todas sus calles y admirar los icónicos monumentos de la ciudad. No obstante, Desembarco del Rey no sería nada sin sus gentes: la mezcla de aristócratas y mendigos llena todos los rincones, plazas y salas comunes de cada taberna. Feroces defensores de su hogar, aunque en ocasiones no siempre disfruten viviendo en él, los habitantes de Desembarco se alimentan de una ininterrumpida dieta de rumores y cotilleos sobre la familia real, de modo que no tendrás que ir muy lejos para encontrar un local donde escuches historias sobre las supuestas relaciones incestuosas y adúlteras de los monarcas.


  


  

  CALLES Y BARRIOS DE LA CIUDAD


  Lecho de Pulgas


  Así es denominado el barrio marginal de Desembarco del Rey, un distrito que acoge los habitantes más pobres de la ciudad. A primera vista, este laberinto de calles sin adoquinar no parece ser el lugar más atractivo de la ciudad, pero si profundizas por debajo de la miseria, los sumideros al descubierto y el rampante número de crímenes, encontrarás una vibrante comunidad repleta de tiendas de cerámica, bodegas y posadas donde sirven el famoso cuenco marrón.


  


  Calle del Acero


  El distrito de los herreros de la ciudad comienza al oeste de la Plaza del Pescado y serpentea subiendo por la Colina de Visenya. La mayoría de los herreros poseen sus propios hornos in situ, donde forjan de todo, desde espadas hasta petos. Los productos baratos pueden encontrarse al pie de la colina, pero cuanto más arriba subas más caras serán las tiendas. En lo más alto de la calle encontrarás el lugar de trabajo de Tobho Mott, el maestro armero de la ciudad, que aprendió el oficio en Qohor y es uno de los pocos herreros de Desembarco del Rey capaz trabajar el acero valyrio. Su tienda es un amplio emporio de armas que ocupa dos pisos y se distingue claramente gracias las puertas dobles de ébano y madera de arciano adornadas con una escena de caza flanqueada por dos caballeros de piedra vestidos con un peto de armadura rojo.


  


  Calle de la Harina


  A este laberinto de callejones retorcidos y estrechas callejas que parecen doblarse sobre sí mismas es a donde los golosos han de dirigirse para saciar sus necesidades de azúcar. Repleta de panaderías y pastelerías artesanales, el aire está lleno de olor a pan recién horneado. Las tartas son una especialidad propia de esta calle y puedes encontrarlas de limón, melocotón o mora por solo tres piezas de cobre.


  


  Calle de la Seda


  Sede de los burdeles de la ciudad, aparentemente en constante crecimiento, la Calle de la Seda está flanqueada por adornadas lámparas de aceite de cristales rojos que anuncian establecimientos donde los turistas pueden disfrutar de una noche de placer. Los precios van desde unas pocas monedas de cobre hasta verdaderas fortunas y las mujeres suelen exhibirse en las calles ofreciéndose ellas mismas a los transeúntes. Si bien la calle ha estado notablemente más tranquila desde que Tyrion Lannister gravara un impuesto a la industria —conocido coloquialmente como el cobre del enano—, establecimientos antiguos como el de Chataya siguen siendo puntos destacados del comercio sexual de la ciudad.


  


  Calle de los Telares


  Los textiles de Desembarco del Rey han estado pasando momentos duros últimamente y hoy día tienes tantas posibilidades de ver en sus calles a un cadáver despedazado por perros como un fino vestido proveniente de Myr.


  


  Calle de la Plata


  Quienes deseen probar su suerte en las guaridas del juego de la ciudad deben dirigirse a este estrecho sendero donde los borrachos se apuestan su sustento en partidas de dados y tejas.


  


  Paseo del Río


  En este distrito, que recorre la muralla sur de la ciudad junto a la Calle del Lodazal, existe definitivamente un sentimiento marítimo. Lo cual no resulta muy sorprendente dados sus residentes, la amplia mayoría de los cuales son capitanes de barco, marineros y pescadores que trabajan en los muelles próximos. La principal atracción del área quizá sea la Plaza del Pescado, un vasto mercado al aire libre que ofrece las capturas del día junto a algunas de las delicias favoritas locales, como pastel de lamprea.


  


  Callejón del Cerdo


  Si bien la zona es conocida principalmente por sus carniceros, el bien llamado Callejón del Cerdo atrae cada año a cientos de turistas gracias a su arquitectura y al batiburrillo que forman sus altos edificios de madera y de piedra, cuyos pisos superiores se inclinan tanto sobre la calle que casi tocan a los transeúntes.


  


  Plaza de los Zapateros


  Este vasto espacio situado junto a la Puerta de los Dioses, al norte de la Colina de Visenya, acoge un mercado diario del gremio de los zapateros y los curtidores.


  


  Barrio noroeste


  Sede de la élite de la ciudad, las lujosas mansiones que se alinean en sus bien cuidadas calles se encuentran a un mundo de distancia del miserable Lecho de Pulgas. La zona también es conocida por su cocina y sus restaurantes, incluido el famoso de lady Tanda, que sirven deliciosos platos a personas de alta cuna y de grandes apetitos.


  


  Ribera


  El clamor de los trabajadores del puerto y los mercados cercanos a los embarcaderos es tan alto que en un día tranquilo puede ser oído por los barcos desde la Bahía del Aguasnegras. La zona es un hormiguero de actividad, con barcos yendo y viniendo, barqueros que con sus pértigas empujan sus navíos de un lado a otro del Aguasnegras y estibadores del muelle fuera de servicio que llenan las destartaladas bodegas y tabernas que se alinean en las calles.


  


  


  


  Dónde alojarse


  Desembarco del Rey ofrece la variedad de acomodos que cabría esperarse de la capital de Poniente. Las habitaciones más deseables se encuentran situadas en el barrio noroeste, donde los turistas pueden codearse con los aristócratas, mientras que las ofertas de calidad media disponibles en las posadas que salpican la ciudad son la mejor opción en general. Es aconsejable reservar con tiempo, sobre todo si hay un torneo en la ciudad, pues las habitaciones se llenan rápido.


  


  La Casa de Shae (€€€)


  Esta bonita y retirada casita de campo se encuentra en el centro del barrio noroeste. Construida originalmente para albergar a la concubina favorita de Tyrion Lannister, hoy día este apartamento es una de las posibilidades de albergue más populares de la ciudad. Tras su escasamente llamativa puerta de hierro encontramos un lujoso interior, una espaciosa habitación con una gran cama, un baño, un vestidor e incluso pequeñas habitaciones auxiliares, las cuales acomodan al personal de la casa y sus guardias. Se presta atención hasta a los más mínimos detalles y el anonimato de los residentes es guardado con el mayor celo.


  


  El Yunque Roto (€€)


  Situada a la vista de los muros de la Fortaleza Roja, a un tiro de piedra de la Puerta de los Dioses, esta afable posada proporciona acomodo al viejo estilo y un servicio amable por el mejor precio que puedas encontrar en Desembarco del Rey. Las habitaciones son pequeñas, pero muchas de ellas pueden presumir de sus vistas al Gran Septo de Baelor y la cima de la Colina de Visenya. La sala común del piso inferior es una de las mejores que existen en la ciudad y los huéspedes pueden pasarse las noches degustando vino con los lugareños junto a su gran fuego.


  


  La Posada del Callejón de la Anguila (€)


  Perfecto para aquellos que disponen de presupuesto limitado, este antiguo establecimiento es ideal para viajeros que acaban de desembarcar en el puerto de la capital. Situado a escasa distancia a pie del mar, por una moneda de cobre puedes contratar a trabajadores de los cercanos muelles para que lleven tu baúl Colina Visenya arriba hasta el Callejón de la Anguila. Una vez allí te encontrarás con una posada hogareña repleta de habitaciones aireadas, todas con ventanas que dan a los tejados circundantes. Los atardeceres son maravillosos y te hacen olvidar los pobres jergones de paja. También hay una sala común, donde la vieja que dirige el establecimiento sirve un estofado de pescado que es, sin duda, uno de los mejores de los Siete Reinos.


  


  


  Comer y beber


  Comer en Desembarco del Rey puede ser una rica experiencia. Como a la ciudad han llegado gentes de los cuatro rincones de los Siete Reinos, trajeron consigo algunos de los mejores platos y exquisiteces de todo Poniente. Por lo tanto, las calles de Desembarco del Rey ofrecen una amplia variedad al hambriento: desde menús exquisitamente pensados que se sirven en numerosos establecimientos de lujo diseñados para alimentar a la élite de la ciudad, a puestos callejeros de precio modesto, donde los lugareños pululan en torno a espetones que sirven pinchos de carnes irreconocibles.


  


  Torre de la Mano (€€€)


  Según Tyrion Lannister —ese gnomo que algo sabe sobre comer y beber bien—, el mejor cocinero de la ciudad se encuentra en la Torre de la Mano. Contratado por la propia Mano del Rey, la estrategia del cocinero demuestra que en ocasiones la mejor diplomacia es llenar la panza de tu enemigo antes que sajarla con un cuchillo. Cuando no se encuentra sirviendo a la élite política la torre abre sus puertas a clientes normales, que pueden degustar los extravagantes menús que en las encuestas de los últimos años han superado a los que se sirven en todos los demás restaurantes de Desembarco del Rey.


  Los precios no son baratos, pero donde más rendimiento le sacarás a tu oro es en el menú del día: un hallazgo culinario que incluye aperitivos de sopa de rabo de buey y una ensalada de verduras de temporada salpicadas con nueces, uvas, hinojo rojo y migas de queso. Los platos principales son igual de impresionantes, con pastel caliente de cangrejo servido en una cama de calabacín especiado y codornices empapadas en mantequilla, para terminar con algunos de los mejores quesos del reino. Cada plato viene hermanado con su propio vino, lo que te permite beber dorado del Rejo y tintos de Dorne, elegidos cuidadosamente para complementar cada plato.


  


  Lady Tanda (€€)


  Situada en el acomodado barrio noroeste de Desembarco del Rey, esta lujosa casa presume de tener algunos de los clientes de mejor cuna de la ciudad, siendo habituales Tyrion Lannister, Petyr Baelish y lord Gyles Rosby. El establecimiento está dirigido por su dueña, la cordial lady Tanda Stokeworth, quien sirve comida tanto a los lugareños como a los turistas. Platos destacados son la pata de venado asada, el jabalí, el ganso relleno de arándanos y los mejores pasteles de lamprea de Poniente, todo ello acompañado de la dulzura de su enamoradiza hija, Lollys.


  


  El Salón de Baile de la Reina (€€€)


  Si estás buscando comer como un miembro de la realeza, encamina tus pasos hacia el Salón de Baile de la Reina o Sala Menor, donde el chef particular de los Lannister prepara suculentos banquetes para quienes tengan bolsas repletas de oro y un gran apetito. Situado en el Torreón de Maegor, todo en el salón exuda riqueza, desde los espejos de plata batida y los muros revestidos de madera hasta los gloriosos ventanales de elevados arcos orientados al sur. Los aproximadamente cien comensales que tengan la suerte de encontrar mesa pueden esperar un almuerzo en el seno del lujo. Aquí la comida es tan exquisita como el decorado. Por las noches, los huéspedes pueden disfrutar de platos como caldos, pastel de pata de cangrejo y cordero asado con puerros y zanahorias servido sobre tajadas de pan, todo ello acompañado de cosechas escogidas de las bodegas de la Fortaleza Roja (prueba el vino de ciruela dulce). El salón de baile también sirve desayunos al público, con una selección impresionante que incluye pasteles de miel cocidos con pasas y nueces, lonchas de jamón, tiras fritas de pescado rebozado en pan rallado y un plato sureño de Dorne hecho con cebolla, queso y huevos asados con pimientos muy picantes.


  


  Las Estancias del Maestre (€€)


  Este sitio de moda para desayunar, situado entre los muros de la Fortaleza Roja, lleva sirviendo a visitantes hambrientos enormes platos con un suplemento de aburridos consejos desde hace más de cuarenta años. Dirigido desde las estancias privadas del Gran Maestre Pycelle, sus especialidades son los huevos duros, las gachas dulces y el pescado frito crujiente.


  


  La Bóveda de las Doncellas (€€)


  Si tienes una tarde libre no dudes en ir a tomar el té a la Bóveda de las Doncellas. Situada en la Fortaleza Roja, este largo edificio con techo de pizarra fue construido originalmente para albergar a las hermanas del rey Baelor el Santo, pero actualmente abre sus puertas a los visitantes que van a merendar y disfrutar del emplazamiento, repleto de mesas sobre caballetes y dulces aromas. Las teteras se sirven junto a un variado surtido de pasteles —los mejores son los de limón— mientras los invitados se divierten con la actuación de Mantecas, el gordo bufón conocido por su interpretación de «El oso y la doncella».


  


  Bodegas y tabernas (€)


  La ciudad está repleta de bodegas, antros y tabernas donde los lugareños acuden a ahogar sus penas y cotillear sobre los últimos acontecimientos ocurridos dentro de la Fortaleza Roja. No tendrás que caminar demasiado lejos para encontrar un sitio donde tomarte una copa en la capital del imperio, pero algunos de los mejores se encuentran al pie de la Colina de Visenya, donde el laberinto de calles está repleto de bodegas subterráneas de techos bajos, inmensas barras de madera y entretenimiento en vivo proporcionado por famosos cantantes, como Symon Pico de Oro.


  


  

  CUENCO MARRÓN


  Si Invernalia tiene sus conservas de mora y Dorne sus pimientos de fuego, por mucho que los nobles de la capital quieran convencerte de lo contrario, de tener un plato típico, el de Desembarco del Rey sería el cuenco marrón. Fuente ubicua de alimento para los empobrecidos residentes de la ciudad, los cuencos marrones se pueden encontrar en la montaña de pequeñas tabernas que se alinean en las calles del Lecho de Pulgas.


  Se trata de un guiso de cebada, zanahorias, cebollas, nabos y cualquier trozo de carne a la que el cocinero pueda echarle mano, el cual se deja hervir en vastas cazuelas que llevan años en activo. Este cocer a fuego lento produce su color característico, junto a un sabor intenso que uno no esperaría de un plato semejante. La carne utilizada en el plato varía de un establecimiento a otro, pudiendo ser desde paloma hasta rata o gato, incluso, ocasionalmente, de bardo asesinado.


  Para los pobres esta es la única comida del día, pero para los turistas una oportunidad para experimentar los encantos, únicos y a menudo peculiares, que ofrece el Lecho de Pulgas. Cierto que las condiciones higiénicas son tan dudosas como el propio


  origen de la carne, pero un cuenco marrón es un rito de paso para los viajeros que llegan a esta región del mundo. Parte de su encanto se debe también a la variedad del plato. No hay dos cuencos marrones iguales, en parte debido a que la mayoría de los campesinos paga su comida con verduras y carne, que terminan convertidos en los ingredientes del siguiente guiso.


  Las pequeñas tabernas son, quizá, un atractivo igual de interesante para los turistas como los platos que sirven. Si bien pueden ser peligrosas y en ocasiones intimidantes para los forasteros, también suponen una oportunidad única para comprobar de verdad cómo es la vida en los barrios más pobres de la capital; no dejes pasar la ocasión de codearte con los lugareños mientras cuentan historias y chistes malos sobre la ciudad.


  


  


  


  Qué hacer en Desembarco del Rey


  La mayoría de los turistas pasan su estancia en Desembarco del Rey visitando las innumerables localizaciones interesantes de la capital. Desde la Fortaleza Roja hasta Pozo Dragón, sus altas estructuras suponen un comprensible atractivo para los visitantes, que con anterioridad solo han oído hablar de ellas en canciones y cuentos. Hay tantas cosas que ver, de hecho, que tu mayor problema será intentar verlas todas.


  


  

  EL TRONO DE HIERRO


  Este monstruoso trono de metal que es la representación del poder sobre los Siete Reinos fue construido por Aegon I Targaryen tras su regreso a Desembarco del Rey al término de su exitosa Guerra de Conquista.


  Un terrible amasijo de filos, bordes dentados y hierro retorcido, el trono fue forjado con las espadas de los enemigos a los que Aegon derrotó en batalla. Se dice que el trono está compuesto por más de mil espadas, que tardaron cincuenta y nueve días y el fuego de Balerion el Terror Negro en ser forjadas como escaño. El trono es tan cómodo como parece y se sabe que ha habido reyes que se han herido al sentarse, ya que las hojas siguen afiladas siglos después. Este efecto forma parte del diseño y la idea de Aegon, pues creía que un rey nunca debe sentirse cómodo ni confiado en el trono.


  El Trono de Hierro se encuentra situado en la Sala del Trono de la Fortaleza Roja, donde el monarca, su familia o su Mano tienen audiencias.


  


  


  


  Recorrer la Fortaleza Roja


  El punto destacado de cualquier viaje a Desembarco del Rey es, sin lugar a dudas, la Fortaleza Roja, el castillo real que toma su nombre de la pálida roca roja utilizada durante su construcción. Edificada para reemplazar al Fuerte Aegon —una estructura de madera y tierra erigida por las fuerzas de Aegon tras su desembarco inicial en esas costas—, los trabajos comenzaron pocos años después de que el conquistador se apoderara de los Siete Reinos y no finalizaron hasta el reinado de Maegor el Cruel, unos cuarenta años después. Terminado el proyecto, Maegor ordenó de inmediato la ejecución de todos los carpinteros y canteros que habían trabajado en él para proteger los secretos del castillo. Incluso hoy día se desconoce la distribución exacta de la fortaleza y cada año se descubren nuevas habitaciones y pasadizos ocultos.


  Formada por siete torres redondas de piedra coronadas por almenas de hierro, la Fortaleza Roja puede ser pequeña —equivale aproximadamente a Invernalia, en el Norte—, pero es un fuerte tremendo, diseñado para proteger al rey de todos sus atacantes. Algo que puede percibirse de inmediato al levantar la vista hacia los gruesos parapetos de piedra que protegen el borde exterior de las colosales murallas de la fortaleza.


  Más allá de sus numerosas puertas y pasillos hay una plaza adoquinada junto a varios patios pequeños y dependencias, incluidas barracas, graneros y mazmorras. La fortaleza incluye la Sala del Trono, donde el rey preside la corte, y la Cámara del Consejo, donde se discuten los problemas del reino, además de edificios históricos como la Torre de la Mano y la Torre de la Espada Blanca. También hay jardines, salas de baile y un Bosque de Dioses, todo lo cual puede ser visto por el público cuando el rey abre sus puertas a los visitantes.


  


  

  LA FORTALEZA ROJA EN UN DÍA


  Hay tanto que ver en la Fortaleza Roja que el solo hecho de planear tu visita puede resultar una tarea abrumadora. No obstante, con un poco de cuidadosa coreografía es posible visitar las principales atracciones de la fortaleza en un solo día. El siguiente itinerario te ofrece un recorrido práctico y agradable que te guiará por los puntos destacados del castillo.


  


  8.30. Puerta de entrada


  Comienza tu recorrido de la Fortaleza Roja en la puerta de entrada principal al castillo. Tómate un momento para admirar las picas donde tradicionalmente se clavan las cabezas de los traidores tras haber sido separadas del resto de sus cuerpos.


  


  9.00. Estancias del Maestre


  Si los cráneos clavados no han acabado con tu apetito, dirígete a las Estancias del Maestre, donde podrás tomar el desayuno (véase también) acompañado de una lección o dos del Gran Maestre Pycelle.


  


  10.00. Torre de la Mano


  Residencia de la Mano del Rey, esta torre puede ser más pequeña que las estancias del rey pero es tan importante como ellas, dada la relevancia de la Mano en el gobierno del continente. Una vez dentro, tendrás tiempo para explorar las habitaciones, que incluyen un pequeño salón con altos techos abovedados y, supuestamente, un laberinto de pasadizos secretos. La torre está lujosamente amueblada con alfombras de Myr, tapices y ventanas enmarcadas de oro.


  


  11.30. Torre de la Espada Blanca


  Tras explorar la Torre de la Mano, cruza el patio dejando atrás los establos y las barracas hasta la Torre de la Espada Blanca, la histórica sede de los legendarios Capas Blancas. La Torre de la Espada Blanca, una delgada almena de cuatro pisos construida en un rincón de la muralla de la fortaleza, ofrece unas increíbles vistas sobre la bahía. Si bien la torre contiene numerosas armerías y cámaras, con mucho su principal atractivo es la Sala Circular. Este espacio redondo está repleto de tapices, muros encalados y una mesa blanca de madera de arciano en torno a la cual se reúnen los siete miembros de la orden.


  


  13.00. Torreón de Maegor


  Nuestra siguiente parada es el Torreón de Maegor, una masiva edificación situada tras muros de casi 4 metros de grosor y un foso repleto de picas de hierro. Casi un castillo dentro del castillo, el torreón contiene las estancias reales, incluido el dormitorio del rey. Cuando estés aquí, tómate tu tiempo para admirar los delicados muebles y las antiguas armaduras negras que se alinean por los pasillos, herencia del gobierno Targaryen. Siempre hay un Capa Blanca haciendo guardia delante de la entrada al torreón, de modo que asegúrate de saludarle.


  


  14.30. Bóveda de las Doncellas


  A estas horas probablemente estarás listo para un descanso, de modo que dirígete a la Bóveda de las Doncellas para un ligero almuerzo y té de la tarde, acompañado con algunos de los mejores pasteles de todos los Siete Reinos.


  


  15.30. Bosque de Dioses


  Ahora toca bajar esos pasteles con un paseo en torno al Bosque de Dioses, media hectárea de olmos, alisos y álamos que mira hacia el Aguasnegras. Asegúrate de que llegas el centro del bosque, donde encontrarás el arciano: un gran roble con las raíces cubiertas de zarzas y bayas.


  


  16.00. Salón del Trono


  Para muchos, lo más interesante de cualquier recorrido por la Fortaleza Roja es la oportunidad de explorar el Salón del Trono, centro de los Siete Reinos. Se trata de un espacio inmenso con capacidad para mil personas. Si tienes suerte, puede que la corte esté reunida y disfrutarás la oportunidad de observar cómo el rey o su representante atienden los problemas del reino. No obstante, si la estancia está vacía, podrás estudiar los delicados tapices cinegéticos de los muros que hay junto al Trono de Hierro e incluso el punto exacto donde Jaime Lannister mató al Rey Loco, Aerys Targaryen, durante el saqueo de Desembarco del Rey.


  


  17.00. Paseo del Traidor: un recorrido por los pasadizos secretos


  Una vez hayas terminado con el Salón del Trono, es el momento de que te dirijas al Torreón de Maegor y hacia el Paseo del Traidor, al final del cual hay una torre baja semicircular por donde se entra a las mazmorras del castillo. Dejaremos el recorrido de las cámaras subterráneas de tortura para otro día, porque solo queda tiempo ya para conocer un poco más sobre el laberinto de pasadizos secretos que el rey Maegor añadió a la Fortaleza Roja para poder escapar con rapidez en caso de que sus enemigos lo asediaran. Nadie conoce cuántos pasadizos existen exactamente en la Fortaleza Roja, pero los expertos afirman que pueden ser centenares de ellos, que proporcionan vías de entrada y salida al castillo así como puntos desde donde escuchar las conversaciones que tienen lugar en cámaras privadas.


  


  


  


  Visitar el Gran Septo de Baelor


  Así denominado por Baelor el Santo —cuya estatua contempla desde arriba la vasta plaza de mármol en la que se encuentra—, el Gran Septo de Baelor es la sede del Septón Supremo y el centro de la Fe de los Siete en el continente. Construido originalmente por Baelor para trasladar a la orden religiosa desde el Septo Estrellado de Antigua, es una magnífica estructura con un alto techo en forma de cúpula y siete resplandecientes torres de cristal, que pueden ser vistas desde la Bahía del Aguasnegras. El septo es igual de magnífico desde el interior, donde el aire es denso por el olor del incienso y está repleto del arcoíris de luces que lanzan las ventanas acristaladas sobre la Sala de las Lámparas, donde los fieles vienen a honrar a sus dioses. Es aquí también donde se celebran las ceremonias más importantes de la ciudad, desde funerales de Estado hasta el matrimonio del rey, pasando por la decapitación de los traidores norteños. No obstante, en la mayoría de los días, los viajeros tienen libertad para explorar el septo a placer, contemplando con tranquilidad su belleza y disfrutando de la colosal plaza que se encuentra al pie de sus escalones.


  


  Ver Pozo Dragón


  En su origen, la Colina de Rhaenys estuvo coronada por el primer septo de la ciudad. No obstante, durante el alzamiento religioso del 41 AC Maegor el Cruel quemó el septo con fuego de dragón y decretó que sería reemplazado por un edificio para albergar a los dragones reales. Ese hogar fue Pozo Dragón, una cavernosa estructura con cúpula donde los Targaryen criarían y alojarían a sus mascotas. El edificio era tan grande que se decía que treinta caballeros alineados podían atravesar sus puertas de hierro y también que el techo brillaba noche y día con fuego valyrio. No obstante, a pesar de sus dimensiones se observó que los dragones criados en él nunca alcanzaron el tamaño de sus antecesores, pues el confinamiento menguaba su crecimiento.


  Hoy día Pozo Dragón es una sombra de lo que fue. La antaño grandiosa estructura ha caído en el deterioro y la ruina, ennegrecida por el fuego y estropeada por décadas de descuido tras la muerte del último de los dragones Targaryen. Si bien los turistas todavía pueden seguir visitando el lugar, quedan avisados de que lo hacen a su cuenta y riesgo. La zona es frecuentada por prostitutas, que satisfacen a sus clientes en la zona cubierta, sin olvidar que las abandonadas ruinas pueden convertirse en una trampa mortal, con suelos que pueden derrumbarse e inestables contenedores de fuego valyrio repartidos por todo el lugar.


  


  

  DISFRUTA DE UN TORNEO


  Sin duda, el mejor momento para visitar la capital de los Siete Reinos es cuando está teniendo lugar un torneo. Desembarco del Rey es bien conocida por ellos: extravagantes ceremonias de pompa y circunstancia que atraen gentes de todos los rincones del continente.


  Cuando se está celebrando un torneo en la ciudad, las calles se llenan de gentes llegadas desde kilómetros alrededor. También hay afluencia de nobles de alta cuna, pues lores y damas llegan con sus séquitos dispuestos a disfrutar de los combates o a participar en ellos para llevar honor a sus casas. Esta oleada de visitantes se suma al boato de la ocasión y Desembarco del Rey cobra vida según la fiebre del torneo se extiende por la ciudad.


  Con todo, la atmósfera de la ciudad no es nada comparada con la que se encuentra uno en el propio campo del torneo, un terreno cercano al Aguasnegras. Más allá de las murallas de la ciudad, cientos de pabellones se alzan junto al río en una sinfonía de estandartes de brillantes colores e impresionantes escudos. Es un esplendoroso telón de fondo contra el cual surgen los campeones: caballeros vestidos con brillantes armaduras tan maravillosos como afirman las canciones.


  La muchedumbre se reúne para vitorear a sus favoritos y realizar apuestas sobre el resultado de los encuentros, que por lo general incluyen competiciones de tiro con arco, combates multitudinarios o justas. Evidentemente, estas últimas son la atracción principal: un feroz espectáculo de veloces caballos de batalla y lanzas que explotan en astillas mientras desmontan a un oponente.


  Los encuentros a menudo duran hasta el atardecer, cuando comienzan los banquetes que se prolongan hasta bien entrada la noche. La comida es a menudo un atractivo tan grande como la propia acción del torneo. El uro asado al espeto, los caracoles con miel y ajo, el guiso de venado y las tartas de canela se sirven junto a jarras de cerveza y todo el vino dorado que puedas beber.


  


  


  


  Conocer la casa consistorial de los alquimistas


  Situada justo al acabar la Calle de las Hermanas, al pie de la Colina de Visenya, este imponente laberinto de piedra negra acoge al antiguo Gremio de Alquimistas. Antaño una poderosa institución favorecida por los Targaryen, la influencia de los piromantes ha desaparecido a lo largo de las últimas centurias al ser gradualmente suplantados por los maestres en todos los Siete Reinos. Recientemente volvieron a alcanzar prestigio tras proporcionar a Tyrion Lannister fuego valyrio para defender la ciudad durante la batalla de la Bahía del Aguasnegras. El peligroso proceso de crear fuego valyrio es uno de los espectáculos que se pueden presenciar al visitar la casa consistorial, donde también podrás realizar un recorrido por la Galería de las Antorchas y contemplar cómo temblorosas llamas verde esmeralda bailan en torno a columnas de mármol de 6 metros.


  


  Tocar las Tres Putas


  No, no se trata de un viaje organizado a la Calle de la Seda, sino una oportunidad para acercarse y conocer personalmente uno de los más importantes capítulos de la historia reciente de la ciudad. Situadas junto la Puerta del Lodazal, mirando hacia la Bahía del Aguasnegras, las Tres Putas es el nombre con el que se conoce al trío de catapultas gigantes construidas para proteger Desembarco del Rey del ejército invasor de Stannis Baratheon. Aquí fue desde donde Tyrion Lannister dirigió la defensa de la ciudad y donde la flota de Stannis quedó atrapada y fue diezmada con fuego valyrio. Es un lugar imponente, cuya atmósfera se vuelve todavía más intensa merced a las cicatrices de la batalla todavía visibles en los muros.


  


  Cazar en el Bosque Real


  Desde ciervos blancos a jabalíes, el Bosque Real rebosa de presas. No es de extrañar que se haya convertido en la meca de los cazadores, que parten a diario desde Desembarco del Rey. Es posible unirse a las partidas de caza a orillas del Aguasnegras, donde podrás aprovisionarte antes de ser empujado con pértigas hasta la otra orilla en transbordadores especialmente contratados. Desde aquí, tu grupo será conducido a través del follaje por rastreadores locales, que te ayudarán a encontrar y cazar un recuerdo de tu estancia en la ciudad.


  


  

  «Una vez que un hombre haya visto a un dragón en vuelo, déjale que permanezca en casa satisfecho ocupándose de su jardín, pues este ancho mundo no puede ofrecer mayor maravilla».


  TYRION LANNISTER


  


  


  


  Ver cráneos de dragón


  Si bien ya llevan extintos más de ciento cincuenta años, los dragones siguen teniendo el poder de fascinar al público. Resulta difícil creer que estas criaturas que ahora protagonizan nuestras canciones e historias antaño volaron sobre estas mismas tierras, ayudando a los Targaryen a configurar los Siete Reinos y gobernar sobre ellos. La guerra civil y las circunstancias adversas acabaron con la vida del último dragón —una hembra enfermiza y deforme— en el año 153 AC; pero los Targaryen permanecieron firmemente leales a las bestias que adornan su escudo. De hecho, muchos gastaron todos sus años de gobierno intentando abrir los huevos petrificados que quedaron. También adornaron el Salón del Trono con los cráneos pulidos de diecinueve dragones legendarios, algunos de los cuales tienen más de mil años de antigüedad.


  Tras la rebelión del rey Robert, esos esqueletos se desmontaron y se guardaron en los sótanos bajo la Fortaleza Roja. Si bien no están expuestos al público, los turistas pueden visitar los húmedos corredores y contemplar los cráneos, que, tras la desaparición de sus dueños, hace mucho se tornaron piedra. Los cráneos de ónice negro van desde los tres mil años del más antiguo hasta poco más de los ciento cincuenta años para los más jóvenes. La principal atracción, sin embargo, son los colosales restos de Balerion, Meraxes y Vhagar: los dragones con los que Aegon y sus hermanas conquistaron Poniente, matando a millares de personas en el camino. Es comprensible que la visita a los dragones resulte tan popular; no obstante, el continuado sentimiento anti Targaryen de la actual monarquía significa que hay pocos deseos de trasladar los cráneos a un lugar más espacioso, así que los turistas deben estar preparados para hacer cola —a menudo durante horas— antes de poder echar un vistazo a los gigantescos huesos.


  


  Pasear por las mazmorras


  Si te sientes especialmente valiente, ¿por qué no realizar una visita por las mazmorras subterráneas que culebrean por debajo de las calles de la ciudad? Construidas originalmente por Maegor el Cruel, hay cuatro niveles de celdas destinadas a albergar y torturar a prisioneros, sea cual sea su origen social. Las mazmorras siguen utilizándose hoy día y los viajeros pueden experimentar lo que es la vida del encarcelado gracias a las visitas organizadas que guían por las catacumbas y permiten explorar las celdas e incluso conocer y maltratar a algunos de los prisioneros actuales.


  


  Asistir al nombramiento de un caballero


  No importa de qué lugar de Poniente procedas, lo más probable es que te hayas criado con historias de bravos caballeros y sus legendarias hazañas. Quizá no sea de extrañar entonces que tantos turistas escojan pasar una mañana viendo cómo se nombra a un caballero en el Gran Septo de Baelor. Ya se trate de una recompensa por su valentía, su lealtad o por alguna labor más siniestra, los caballeros recién nombrados lo primero que deben hacer es caminar descalzos por las calles de la ciudad para demostrar su humildad. Luego desfilan ante el Septón Supremo, que los bendice antes de que juren su fidelidad. Se trata una experiencia que no pueden perderse aquellos que han crecido con sus historias, pero quedas avisado: las ceremonias son largas y pueden ocupar la mayor parte de la mañana.


  


  Ir a un espectáculo


  Los espectáculos no son difíciles de encontrar en Desembarco del Rey y hay una gran oferta de ellos para mantener entretenidos a los viajeros durante su estancia. Uno que actualmente goza de gran predicamento entre la gente común es un espectáculo de marionetas, donde figuras de leones, dragones y ciervos representan una historia del reino sumido en el caos. Los paralelismos con los actuales problemas de la corona son difíciles de pasar por alto y, si bien se supone que el consejo privado no lo ve con buenos ojos, el espectáculo continúa representándose por toda la ciudad ante audiencias muy numerosas.


  


  Presenciar un juicio por combate


  El juicio por combate sigue siendo un método popular de hacer justicia en los Siete Reinos, donde se utiliza para decidir pleitos y querellas. Las luchas a muerte son habituales en Desembarco del Rey e inmensamente populares entre los lugareños. Algunas personas creen que los dioses deciden el destino de los criminales. No obstante, lo cierto es que en realidad se disfrutan como un deporte y llenan hasta los topes el espacio del patio exterior. Los juicios están abiertos al público, pero con cerca de mil personas amontonándose en los pasajes para poder verlos, quizá tengas que abrirte paso a puñetazos hasta conseguir un buen puesto de observación.


  


  

  LAS SIETE PUERTAS DE LA CIUDAD


  El siete es un número sagrado, de modo que no resultará una sorpresa que las murallas de Desembarco del Rey alberguen siete puertas, ni una más, ni una menos. Son estas:


  


  Puerta del Dragón. Situada junto a la Colina de Rhaenys, conduce al Camino Real, que continúa hacia el norte, hasta Invernalia y el Muro.


  


  Puerta de Hierro. Si bien sus bisagras se han oxidado tras años de negligente mantenimiento, sigue siendo una barrera imponente que da al Camino de Rosby, la principal arteria que conduce hasta Valle Oscuro.


  


  Puerta Vieja. Situada en el muro noroeste de la ciudad, la Puerta Vieja es la entrada más próxima a la Colina de Rhaenys.


  


  Puerta de los Dioses. Una de las puertas más visitadas, la de los Dioses está rodeada por las cabezas de los Siete, cuyos ojos parecen seguirte según entras en la ciudad.


  


  Puerta del Río. Conocida como la Puerta del Lodazal por quienes viven en la ciudad, conduce por el sur hasta el Camino Real y el Camino de las Rosas. Situada cerca de la Plaza del Pescado, conecta la ciudad con los embarcaderos del Aguasnegras.


  


  Puerta del León. Conduce hacia el oeste por el Camino Dorado. En la actualidad se está construyendo una estatua del difunto Tywin Lannister para que monte guardia junto a ella durante toda la eternidad.


  


  Puerta del Rey. Tras haber sido atacada con un ariete por las fuerzas de Stannis durante el asalto a Desembarco del Rey, esta puerta se encuentra en mal estado.


  


  


IX

  

  Las Tierras de la Tormenta


  


  


  


  


  


  


  Así llamadas por las salvajes tempestades que envisten contra este reino, las Tierras de la Tormenta se encuentran en la costa sureste de Poniente. Limitadas por las Tierras de la Corona al norte, el Dominio al oeste y Dorne al sur, a lo largo de la historia las fronteras de esta parte del reino han sido tan turbulentas como sus notoriamente procelosos mares, si bien desde la Guerra de Conquista de Aegon han permanecido en su mayor parte estables.


  Un reino relativamente pequeño compuesto por acantilados rocosos, sombrías montañas y marismas empapadas por la lluvia, las Tierras de la Tormenta son famosas por su línea de costa y las tempestuosas mareas que llegan hasta la muy bien denominada Bahía de los Naufragios. La imagen que muchos tienen de ella como de una tierra árida asolada por el viento puede ser acertada, pero, pese a su duro clima, la región presume de algunas de las tierras de cultivo más fértiles de Poniente, además de unos bosques asombrosos, contando además con que el Camino Real y el Camino de las Rosas atraviesan sus fronteras.


  Del mismo modo que la tierra donde viven ha sido erosionada por siglos de tormentas, el carácter de las gentes de este rincón de los Siete Reinos se ha visto curtido por años de adversidades que no solo se han limitado al oleaje adverso. Durante miles de años las Tierras de la Tormenta constituyeron la primera línea de defensa contra las incursiones de Dorne, hasta que la región se incorporó a los Siete Reinos, y una larga pendencia con el Dominio también ayudó a forjar la sociedad marcial que hoy conforma la región.
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  Con sus terrenos erosionados y unos temibles habitantes, las Tierras de la Tormenta no suenan como el más deseable de los destinos para los viajeros que llegan a Poniente. Después de todo, no cuentan con grandes ciudades ni con los atractivos que hacen que reinos como las Tierras de los Ríos, el Norte o el Valle sean tan populares. No obstante, lo que le falta en encanto lo suple con creces en carácter. Si bien grandes zonas del reino siguen siendo hostiles, las toscas tierras salvajes se combinan con la severa belleza de sus costas para dar lugar a una de las regiones más agrestes de Poniente.


  Si bien la mayoría de los visitantes vienen atraídos por los escenarios costeros, los diversos castillos y asentamientos que salpican el paisaje permiten hacerse una idea del orgulloso pasado militar de la región. El poder de las Tierras de la Tormenta estuvo en estado terminal hasta la llegada del rey Robert Baratheon al trono. El más famoso y reciente residente de Bastión de Tormentas volvió a situar el reino en el mapa, lo que condujo a un resurgimiento de la industria del turismo que continúa atrayendo clientes.


  


  

  LUGARES DE INTERÉS


  Bastión de Tormentas (véase también)


  Situado junto a las revueltas aguas de la Bahía de los Naufragios, Bastión de Tormentas es uno de los castillos más sólidos de los Siete Reinos: una ciudadela de piedra que lleva siglos enfrentándose tanto a ejércitos como a los elementos gracias a los conjuros mágicos que se dice se encuentran entreverados con sus cimientos.


  


  Cabo de la Ira (véase también)


  Húmedo y salvaje, el Cabo de la Ira es una estrecha península que penetra en el Mar Angosto. Corazón de la región, está repleta de maravillas naturales, incluida la vasta Selva, y habitada por los mejores ciervos rojos de todo Poniente.


  


  Tarth (véase también)


  Isla Zafiro —llamada así por el color de sus aguas, no por su riqueza en piedras preciosas— es una bonita comunidad isleña que se encuentra frente a la costa de las Tierras de la Tormenta. Con sus aguas de azur, asombrosos paisajes naturales e imponentes mujeres, es considerada por muchos como uno de las localizaciones más bellas de las Tierras de la Tormenta y la joya de la corona del reino.


  


  Villallorosa (véase también)


  Resulta difícil resistirse a esta bulliciosa ciudad portuaria, que maneja gran parte del comercio de las Tierras de la Tormenta. Localizada en la costa meridional del Cabo de la Ira, en el Mar de Dorne, esta amistosa ciudad, pequeña y mercantil, es un eje del comercio, con bienes exóticos llegados a diario desde Dorne en el sur y desde Essos por el este, al otro lado del Mar Angosto.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. Las Tierras de la Tormenta son fácilmente accesibles desde todos los rincones de los Siete Reinos. Conectadas con la capital mediante el Camino Real, que llega hasta Bastión de Tormentas, la región se encuentra a una distancia relativamente accesible a caballo desde Desembarco del Rey. Para quienes viajen desde el oeste el mejor modo es el Camino de las Rosas, una ruta popular y bien protegida que utiliza todo el mundo, desde granjeros hasta nobles caballeros. Si bien ligeramente más arduo, el mejor modo de viajar al norte desde Dorne es por medio de Sendahuesos, un paso principal que atraviesa las Montañas Rojas. Si bien los portaestandartes de Martell han sido llamados recientemente a apostarse en el rocoso paso de montaña, sigue siendo seguro para los viajeros.


  Por mar. Con sus largas costas, los viajeros pueden sentir la tentación de viajar por mar hasta las Tierras de la Tormenta, en vez de realizar el trayecto por tierra. Sin embargo, aunque las tarifas pueden ser baratas, a menudo resulta peligroso, pues la infame Bahía de los Naufragios y su maraña de rocas hacen honor a su nombre con regularidad y estrellan barcos y pasajeros contra los acantilados. Si bien resulta tentador coger una ruta más directa, se aconseja a los viajeros que rodeen el Cabo de la Ira y atraquen a lo largo de la costa sur de las Tierras de la Tormenta, porque el Mar de Dorne proporciona un viaje mucho más fácil y seguro.


  Atravesar el Mar Angosto. Debido a su localización en la costa más oriental del continente, los viajeros utilizan regularmente las Tierras de la Tormenta como punto desde donde cruzar el Mar Angosto y explorar las Ciudades Libres de Essos. Se pueden conseguir pasajes seguros desde las ciudades portuarias como Villallorosa, donde por un precio asequible los mercaderes aceptan pasajeros en lugar de mercancías.


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Sombras asesinas. Recientemente se han producido una serie de misteriosas muertes en la región que se ha cobrado las vidas de destacadas personalidades como Renly Baratheon y sir Cortnay Penrose. Ambos fueron asesinados mientras se encontraban rodeados por sus hombres: Renly protegido por su Guardia Arcoíris y sir Cortnay cómodamente instalado tras los muros de Bastión de Tormentas.


  Los informes han resultado ser cuanto menos confusos, pues algunas historias sugieren que tanto Renly como sir Cortnay fueron asesinados por Brienne de Tarth y otras afirman que los ejecutaron unas sombras que ofrecían cierto parecido con Stannis Baratheon, quien las habría creado con ayuda de su sacerdotisa roja, Melissandre. Sin importar lo que cada uno prefiera creer, se aconseja a los viajeros que se enteren de cómo están las cosas antes de comenzar su viaje.


  Accidentes de caza. La caza es una actividad popular por estas regiones, y gentes de toda condición, tanto nobles como plebeyos, se internan en el Bosque Real para hacerse con cualquier pieza, desde ciervos hasta jabalíes. No obstante, la reciente muerte del rey Robert Baratheon, que resultó herido por un jabalí mientras cazaba en la zona, ha puesto bajo el foco la seguridad de uno de los pasatiempos favoritos de la región. El vino siempre ha formado parte integrante de la experiencia de la caza, pero tras la muerte del rey Robert diversos consejeros han intentado convencer a los cazadores de que se mantengan sobrios mientras permanezcan en el Bosque Real, no vaya a ser que sigan los funestos pasos del difunto rey.


  


  


  Criaturas, flora y fauna


  Jabalíes. El jabalí que mató a Robert Baratheon no es el único de las Tierras de la Tormenta. Estas temibles bestias gozan de fama en esta región y algunos dicen que pueden llegar a alcanzar incluso el tamaño de un uro. Si bien su número va menguando debido a décadas de caza, sigue habiendo poblaciones tanto en el Bosque Real como en la Selva. Se aconseja a los viajeros que no se acerquen demasiado, pues pueden terminar en el lado equivocado del ataque.


  


  


  El mejor momento para visitarlas


  El tiempo puede ser siempre inhóspito sin importar el momento que elijas para tu visita, pero los viajeros están obligados a comprobar las mareas si desean cruzar el Mar Angosto, pues las rutas de navegación pueden cambiar durante las estaciones.


  


  


  Famosos que viven en ellas


  Indudablemente, los Baratheon son el nombre más destacado en esta región, pues la casa con un venado en el escudo lleva generaciones gobernando el reino desde Bastión de Tormentas. El rey Robert era muy querido, gracias a su carisma y actitud, y Renly también fue una figura popular hasta su muerte. Stannis —el único hermano superviviente— goza de menor prestigio, si bien este decidido aspirante al trono sigue siendo una figura reconocida en las Tierras de la Tormenta.


  Un personaje más celebrado lo encontramos en Davos Seaworth, el contrabandista convertido en noble al que a menudo llaman el Caballero de la Cebolla debido a sus infatigables esfuerzos por alimentar a las hambrientas tropas de Stannis Baratheon durante el asedio de Bastión de Tormentas. Aunque originario del Lecho de Pulgas, en Desembarco del Rey, Davos se convirtió en hijo adoptivo de las Tierras de la Tormenta después de que Stannis le concediera tierras en el Cabo de la Ira como agradecimiento por su valentía.


  


  


  Dónde alojarse


  A pesar de su inhóspito y ominoso clima, los turistas encontrarán una cálida acogida en Bastión de Tormentas, donde los lugareños están encantados de abrir sus puertas a los visitantes. Al contrario que la tierra donde se encuentran, aquí los alojamientos son agradables y hospitalarios; después de todo, los habitantes de la región llevan generaciones protegiéndose de las tormentas y tras un milenio se han vuelto bastante habilidosos.


  El resultado es que hay opciones de alojamiento para todos los gustos y casi todos los presupuestos. Desde habitaciones adecuadas para un rey —o candidato a serlo— en Bastión de Tormentas hasta cabañas de caza en Puertabronce o refugios en Yelmo de Piedra, no andarás escaso de lugares donde reposar tus huesos.


  


  Bastión de Tormentas (€€€)


  Mucha gente elige hospedarse en Bastión de Tormentas durante su estancia en el reino, y con buenos motivos. Construida para defender a sus ocupantes de los fuertes vientos y las fuerzas de asedio, esta resistente fortaleza es la más grande del reino y quienes no tengan reparo en desprenderse de monedas de su bolsa encontrarán habitación sin problemas. Los que tengan oro para gastar deben reservar una habitación en las estancias del lord. Ricamente amuebladas y repletas de todas las comodidades, son el lugar ideal para resguardarse de las borrascas de la región; pero no esperes vistas al mar, pues las estancias carecen de ventanas para ayudar a mantener a raya el constante ataque que recibe el castillo por parte de los elementos.


  Aquellos que busquen una opción más asequible pueden pasar una noche bajo la lona de una de las muchas tiendas montadas más allá de los muros de Bastión de Tormentas. Estos pabellones, que son restos de un reciente asedio de Stannis Baratheon, estaban previstos en origen para albergar a una hueste de hombres armados, pero unos lugareños emprendedores los han convertido en alojamientos.


  


  Puertabronce (€€)


  Formada por un creciente número de pequeñas poblaciones surgidas en las tierras que rodean las murallas de este pequeño castillo, la ciudad de Puertabronce está situada a escasa distancia a caballo al norte de Bastión de Tormentas. Una opción más asequible para aquellos que no quieran pagar el rescate de un rey por una habitación en la sede del poder del reino, Puertabronce es ideal para turistas que deseen explorar el cercano Bosque Real.


  


  Nido del Grifo (€€)


  Ubicado en lo alto de un elevado risco que asoma en la costa del Cabo de la Ira, el Nido del Grifo está situado en un paisaje asombroso, con habitaciones que disfrutan de una vista sin interrupciones sobre el campo y las procelosas aguas de la Bahía de los Naufragios. Repleta de desvaídos tapices y deslumbrantes vidrieras a base de paneles romboidales rojos y blancos, las habitaciones están ricamente provistas y alardean de camas con dosel y sábanas de terciopelo.


  Consejo: intenta reservar en la torre este para disfrutar al máximo de las espectaculares vistas panorámicas.


  


  Yelmo de Piedra (€)


  También llamada Timón de Piedra y situada en las cercanías de una importante ruta fluvial de las Tierras de la Tormenta, esta fortaleza de piedra blanca y negra es poco más que un punto de descanso para los viajeros que van y vienen por el reino. Las habitaciones son básicas —colchones de heno y suelos cubiertos de cañas— pero confortables, con la posibilidad de partir temprano para coger un barco con el que cruzar el Mar de Dorne.


  


  


  Comer y beber


  Cierto, la cocina de aquí va a tardar en convertirse en competencia para la del Dominio, Dorne o Desembarco del Rey. De hecho, sus críticos han sugerido que incluso los clanes de montaña podrían enseñarles un par de cosas a las Tierras de la Tormenta sobre cómo preparar un banquete, pero por más que los platos sean rústicos, no por ello carecen de sabor, ni de historia, como los turistas no tardan en comprender.


  


  Cebollas


  Desde que fueron introducidas de contrabando en Bastión de Tormentas por sir Davos Seaworth durante la rebelión del rey Robert, las cebollas se han convertido en un cultivo muy querido en las Tierras de la Tormenta. Muchas cosechas se plantan en honor al Caballero de la Cebolla y hoy día la región presume de tener las más dulces de los Siete Reinos, con las que componen recetas que van desde sopas hasta estofados que llevan el nombre del contrabandista convertido en sir.


  


  Rata asada


  Las proteínas que antaño fueron el último recurso del hambriento ejército de Stannis Baratheon en Bastión de Tormentas se sirven ahora a los turistas que buscan experimentar cómo era la vida en el castillo asediado. La carne es sorprendentemente sabrosa y, si eres capaz de olvidarte de dónde procede, probablemente no sea lo peor que vayas a digerir durante tu estancia en los Siete Reinos.


  


  


  Qué hacer en las Tierras de la Tormenta


  Aquí el terreno proporciona mucho entretenimiento, y tanto los lugareños como los visitantes disfrutan al máximo de los fértiles campos y las asombrosas vistas naturales que ofrecen las Tierras de la Tormenta. Ya sea en los espesos bosques repletos de caza mayor o en la salvaje costa, donde milenios de erosión han cincelado un paraíso para los espeleólogos, en las Tierras de la Tormenta hay muchas más sorpresas de las que podrías esperar.


  


  Cazar en el Bosque Real


  Popularizada por el difunto rey Robert Baratheon —quien solía practicarla mientras su esposa estaba de parto—, la caza en el Bosque Real se ha convertido en una actividad generalizada en esta parte de los Siete Reinos. Las piezas, incluidos ciervos y jabalíes, son tan impresionantes como el frondoso entorno. Si lo deseas puedes unirte a las partidas de caza en la cercana Puertabronce, donde también hay caballos, perros y armas para alquilar.


  


  Iniciarte en la espeleología


  La costa de las Tierras de la Tormenta es una extensión rocosa repleta de cuevas y cavernas ocultas. Las más famosas se encuentran en la Bahía de los Naufragios, a la sombra de Bastión de Tormentas, la zona donde sir Davos Seaworth traficó con cebollas para alimentar a la guarnición del castillo durante la rebelión del rey Robert. No obstante, lugares similares aparecen repartidos por toda la costa y más al sur, en el Mar de Dorne. Durante los últimos años se ha dado un resurgir en la exploración de estas cuevas, que han permanecido décadas prácticamente intactas, pues los turistas desean seguir los pasos del famoso contrabandista y contemplar las enormes salas subterráneas con sus propios ojos. Las visitas guiadas salen de forma regular desde los principales castillos, incluidos Bastión de Tormentas y Yelmo de Piedra, donde hay abundancia de guías, equipo e incluso cebollas para el camino.


  


  Explorar las Marcas de Dorne


  Durante más de mil años, las Marcas, cordillera que se extiende a lo largo de un centenar de kilómetros en el extremo suroeste del reino, han sido un constante campo de batalla entre las Tierras de la Tormenta, el Dominio y Dorne. Sin embargo, la relativa paz que han mantenido las recientes generaciones ha propiciado una regeneración de este hábitat largo tiempo descuidado. Hoy día, las Marcas son una zona de sorprendente belleza natural, pues sus praderas, páramos, llanuras y montañas acogen incontables especies de aves y vida silvestre. Los turistas pueden explorarlas por sí solos o en una de las visitas organizadas que parten desde Refugio Estival, una pequeña ciudad que se ha convertido en el núcleo de la industria turística de la zona.


  


  


  
BASTIÓN DE TORMENTAS


  Formidable fortaleza que vigila la Bahía de los Naufragios, Bastión de Tormentas es uno de los castillos más sólidos de los Siete Reinos. Tan antiguo como la tierra sobre la que se asienta, el castillo fue arrasado durante la Edad de los Héroes por Durran, el primer Rey de la Tormenta. Dice la leyenda que había conseguido el amor de la rubia Elenei, hija del dios del mar y de la diosa del viento. Durran hizo enfadar a ambas deidades al tomar a la joven como esposa. En su furia, sus padres enviaron vientos y olas para destruir la fortaleza de Durran, aplastando durante la salvaje tormenta a sus amigos e invitados, pero Elenei protegió a su desposado y a la mañana siguiente este le declaró la guerra a los propios dioses, prometiendo reconstruir su fortaleza.


  Y lo hizo. De hecho, cinco fueron los castillos erigidos solo para ser arrasados por tempestades cada vez más salvajes. Lores y maestres suplicaron a Durran que trasladara el castillo tierra adentro, donde estaría protegido de las tormentas. El rey se negó y construyó fortificaciones cada vez más formidables, hasta que al séptimo intento el castillo aguantó. Algunos dicen que fue ayudado por el legendario norteño Brandon el Constructor, otros que las murallas del castillo fueron creadas con auxilio de la antigua magia de los Hijos del Bosque, pero poco importa el modo en que comienza la historia ya que el final siempre es el mismo: Durran desafiando a los dioses y terminando sus días en la feliz compañía de su esposa tras los muros del castillo.


  Ya sea cierta o no esta bonita historia, lo que resulta incuestionable son las defensas del castillo. Rodeado por un compacto muro que se alza hasta los 45 metros de altura y tiene un grosor de 24 metros, Bastión de Tormentas es una maravilla arquitectónica. La muralla, que consiste en una doble hilera de sillares de piedra con un núcleo interno de arena, es formidable, con las rocas tan bien colocadas que el viento no puede encontrar ningún asidero en ellas. Quizá no tenga nada extraño entonces que Bastión de Tormentas no haya sido conquistado nunca en su larga y accidentada historia.


  Al contrario que en Altojardín o Invernalia, no hay mucho en esta desafiante fortaleza que sirva para atraer a los turistas, los cuales, sin embargo, siguen llegando a cientos para ver un castillo cuyo gran renombre en todo el mundo conocido se debe a haber desafiado a los dioses. Muchos escogen quedarse dentro de sus colosales murallas, disfrutando de las relativas comodidades ofrecidas por sus habitaciones. Otros deciden pasar un día allí para explorarlo por sí mismos y aprender los secretos y las peculiaridades arquitectónicas que llevan siglos dando fama a Bastión de Tormentas.


  


  

  EL ASEDIO DE BASTIÓN DE TORMENTAS


  Sin duda, el capítulo más famoso de la historia reciente del castillo es el asedio que Stannis Baratheon y su ejército soportaron durante la rebelión del rey Robert. Tras llevarse consigo a la mayor parte de los soldados de Bastión de Tormentas contra los Siete Reinos, el rey Robert dejó a su hermano pequeño Stannis con un pequeño contingente de hombres encargados de guardar sus tierras.


  No obstante, tras su derrota ante el ejército de los Tyrell —los cuales habían permanecido fieles a los Targaryen— en la batalla de Ashford, las fuerzas de Robert se vieron aisladas y dejaron a Stannis solo contra toda la fuerza de Altojardín. Con la hueste Tyrell rodeando Bastión de Tormentas y con lord Paxter Redwyne haciendo lo mismo por mar, el castillo quedó incomunicado con el resto de los Siete Reinos. El asedio duró casi un año, y los hombres llegaron a estar tan desesperados por el hambre que se vieron obligados a comerse a sus caballos, perros e incluso ratas para sobrevivir.


  Afortunadamente, Davos Seaworth —un conocido contrabandista— se las ingenió para deslizarse por entre los buques de Redwyne en un navío con velas negras y el casco pintado del mismo color y, bajo la protección de la noche, entregar cebollas y pescado seco a los hambrientos ocupantes de Bastión de Tormentas. Las provisiones permitieron a los defensores aguantar lo suficiente como para que lord Eddar Stark cabalgara hacia el sur y levantara el asedio. La victoria desempeñó un papel crucial en el ascenso de Robert al trono, pues mantuvo ocupada a una hueste Tyrell que podría haber hecho variar el resultado de la batalla del Tridente.


  Tras la guerra, Robert perdonó a los señores del Dominio por su parte en el asedio. A su hermano Stannis le premió entregándole Rocadragón, la antigua sede del poder de los Targaryen. Y este, a su vez, nombró caballero a Davos Seaworth por sus esfuerzos por aliviar los problemas de la guarnición, otorgando al llamado Caballero de la Cebolla sus propias tierras, además de una galera de guerra para que la capitaneara.


  


  


  


  
CABO DE LA IRA


  Esta cautivadora península tiene de todo, desde cabos tormentosos a valles repletos de bosques, todo ello situado contra el portentoso telón de fondo que es la cadena montañosa noroeste de la región. La salvaje belleza de estos paisajes lleva siglos seduciendo a sus visitantes e incluso hoy día centenares de turistas eligen visitar la región para explorar sus tierras fértiles y escarpadas costas. La zona está dominada por la Selva, un gran bosque junto a una serie de torreones y castillos estratégicamente situados para repeler las intenciones de los invasores.


  


  


  
TARTH


  Situado del otro lado del estrecho de Tarth, a unos pocos kilómetros al noreste de la Bahía de los Naufragios, Tarth es la joya de las Tierras de la Tormenta. Conocida como Isla Zafiro debido al asombroso color azul de las aguas donde se encuentra, está repleta de montañas, cascadas y valles umbríos. Famosa por sus increíbles paisajes y robustas mujeres, es un famoso destino para excursiones de un día. Los transbordadores salen a diario desde Bastión de Tormentas y, después de un corto trayecto, desembarcan a los turistas en el Castillo del Atardecer, sede de la casa Tarth, que se ha convertido por derecho propio en el lugar favorito de veraneantes y excursionistas deseosos de disfrutar de su sobresaliente belleza natural.


  


  


  
VILLALLOROSA


  Pieles del Norte, especias de Dorne y productos exóticos del otro lado del Mar Angosto adornan los mercados de esta bulliciosa ciudad. Situada en la costa sur del Cabo de la Ira, Villallorosa se encuentra bañada por el Mar de Dorne. La relativa calma de las aguas que la rodean —sobre todo en comparación con el resto de las traidoras costas del reino— hacen de ella el puerto con más actividad de las Tierras de la Tormenta. Una vez allí, los viajeros se sorprenderán por su constante trajín comercial, sobre todo en comparación con el resto de localizaciones de este apenas poblado rincón de Poniente. Los muelles son un hormiguero de actividad, con montones de hombres fornidos ayudando a descargar las mercancías de los barcos, transbordadores y barcazas mercantes que se alinean hasta más allá del muro del puerto.


  A pesar de su triste nombre —la ciudad lo recibió después de que el cuerpo del entonces rey, Daeron I Targaryen, fuera llevado allí tras su asesinato en Dorne—, Villallorosa es capaz de poner una sonrisa en el rostro del más serio de sus visitantes. Sus mercados se encuentran entre los mejores del sur de Poniente y los turistas que tengan la bolsa llena y ganas de gangas encontrarán grandes y variadas oportunidades, desde pieles de uro hasta arpas de madera procedentes de Antigua.
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  Dorne se encuentra a un mundo de distancia de cualquier lugar en Poniente. Situado en la más meridional de las penínsulas del continente, el reino permanece en gran parte aislado del resto de las tierras gobernadas por el Trono de Hierro gracias a las Montañas Rojas, una imponente cordillera que lleva mucho tiempo siendo la primera línea de defensa de sus fronteras.


  Como Dorne es calida, árida y rocosa, al entrar en ella por primera vez los viajeros pueden tener la sensación de haber viajado al otro lado del Mar Angosto y no solo al sur del Dominio. El reino es el más cálido de todo Poniente, con un hirviente clima meridional que lleva siglos ayudando a dar forma a la región. Quizá no resulte sorprendente entonces que en Dorne se encuentre el único desierto de los Siete Reinos: un mar de arena tierra adentro, donde el agua es casi tan valiosa como el oro y los pozos se protegen como si fueran cámaras del tesoro. No obstante, junto a la costa y las orillas de sus principales ríos, el clima cálido ha dado lugar a fértiles tierras de cultivo donde florecen productos exóticos.
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  El clima no es lo único que diferencia a Dorne del resto de Poniente; sus gentes también son claramente distintas, tanto en lo cultural como en lo étnico, del resto de los Siete Reinos. Los dornienses pueden remontar sus raíces a más de un milenio atrás, hasta una época de emigraciones masivas, cuando refugiados rhoynar aterrizaron al este y se mezclaron con la población local de los Primeros Hombres y los ándalos. El resultado final es una etnia que, sin duda, tiene un aspecto y un comportamiento diferentes al de sus más próximos vecinos del norte.


  


  

  TRES TIPOS DE DORNIENSES


  Gracias a sus antepasados de Rhoyne, los dornienses son notablemente diferentes del resto de habitantes de los Siete Reinos. No obstante, incluso dentro del propio reino la población es étnicamente diversa. Como el primer rey Daeron comentó, en Dorne hay tres grupos principales:


  


  Dornienses de la sal. Se encuentran sobre todo en las regiones costeras de Dorne, principalmente junto al Brazo Roto, donde las Montañas Rojas alcanzan las costas del Mar de Dorne. Los dornienses de la sal son los que más herencia rhoynar ostentan de todo el reino. Son esbeltos y oscuros, con la piel fina y olivácea y sedosos cabellos negros; tienen una cultura de pescadores y marineros y forman el núcleo principal de la flota de Dorne. Los Martell de Lanza del Sol —la familia que actualmente gobierna la región— son considerados dornienses de la sal.


  


  Dornienses de la arena. Las gentes de Dorne que viven en la región central del reino, formada por desiertos castigados por el sol y largos valles fluviales, son conocidos como dornienses de la de la arena. Su complexión es más oscura incluso que la de sus hermanos de la sal, pues a lo largo de los siglos el inclemente sol de Dorne los ha ido tostando.


  


  Dornieneses de la piedra. El tercero de los principales grupos constituyentes de la población del reino son los dornienses de la piedra, que viven junto a los pasos y picos de las Montañas Rojas. Estos dornienses de montaña poseen más sangre de Primeros Hombres y ándalos que de Rhoyne y, por lo tanto, son los que más se parecen a las gentes que te puedes encontrar en el resto de los Siete Reinos. Además de tener un aspecto más parecido a sus vecinos de Poniente, los dornienses de montaña también actúan de un modo más semejante a ellos, con una cultura que se parece mucho a lo que esperarías encontrar en Desembarco del Rey o el Dominio.


  


  


  Los dornienses suelen ser ágiles, con pelo liso y negro y tez olivácea; pero no es solo su apariencia lo que los distingue del resto del continente. Culturalmente, Dorne se parece tan poco a los demás pueblos de Poniente que muy bien podría ser Braavos. Los refugiados rhoynar y el relativo aislamiento de la región respecto al resto del continente han dado lugar a una fuerte identidad nacional entre los dornienses, que se enorgullecen de su individualidad, al contrario de lo que sucede en el resto del continente.


  Aquí la gente es diferente y está orgullosa de serlo. Las costumbres de Rhoyne todavía siguen fuertes en Dorne. Como resultado de ello, en Dorne los bastardos son aceptados y queridos por sus padres, al contrario que en el resto de los Siete Reinos. Las mujeres tienen los mismos derechos que los hombres, reciben una parte igual de las herencias y se les permite tomar las armas y participar en la defensa de su reino. La cultura también es un tanto diferente a las estrictas restricciones sociales de los demás reinos de Poniente. Dorne es liberal, por decirlo suavemente. Al vivir en una tierra de vino y mujeres, los dornienses son conocidos por su temperamento ardiente y libertad sexual, que provoca desaprobación en el resto del continente.


  Puede que el resto de Poniente considere con desconfianza a sus vecinos meridionales, pero para los viajeros Dorne es un oasis que ofrece el tipo de aventura, intriga y exotismo que por lo general solo se puede encontrar realizando un peligroso viaje hasta Essos, al otro lado del Mar Angosto. Desde delicados vinos hasta fogosa compañía, pasando por paisajes dignos de otro mundo y una arquitectura exquisita, resulta sencillo ver por qué los visitantes continúan regresando a esta parte del mundo.


  


  

  LUGARES DE INTERÉS


  Lanza del Sol (véase también)


  Situada en el extremo sureste del continente, en la costa del Mar del Verano, la capital del reino es una mezcolanza de chabolas de barro y paja que se aferran a las murallas del castillo como los mejillones al casco de un barco. Salvaje, exótica y alternativa, visitarla es una de las experiencias más excepcionales de los Siete Reinos.


  


  Jardines del Agua (véase también)


  Antaño la residencia privada de la casa Martell, desde que abrieran sus puertas al público los Jardines del Agua se han convertido en un destino popular para los viajeros. Un retiro palaciego a menos de 15 kilómetros al oeste de Lanza del Sol, es un oasis de mármol rosa y piscinas de agua fresca, donde los visitantes pueden tomarse un respiro del caluroso clima del reino.


  


  Los Tablones (véase también)


  El principal centro comercial de Dorne ciertamente hace honor a su evocador nombre, que sugiere casas toscamente labradas y desvencijados puestos de mercado.


  


  Los Peldaños de Piedra (véase también)


  Esta cadena de islas, en disputa desde hace largo tiempo, ha recibido el influjo de las tormentas, los asedios y los ataques de los piratas salidos al mar desde Essos. No obstante, tras su accidentada historia se esconde un paraíso isleño, con precarios picos montañosos que parecen flotar ingrávidos sobre las aguas azules y cristalinas.


  


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por tierra. Separado del resto de los Siete Reinos por las Montañas Rojas, Dorne está aislado en gran parte del resto de Poniente. Este aislamiento hace que el viaje por tierra sea difícil, con una serie de estrechos pasajes como único sistema de acceso. Hay dos rutas principales que los turistas escogen para viajar. Sendaroca (o Sendahuesos, como es conocida por los lugareños) es la principal, entre valles de empinadas laderas hasta Palosanto. El Paso del Príncipe, antaño el camino más corto y sencillo para atravesar las Montañas Rojas, en las últimas décadas se ha ido deteriorando. No obstante, sigue siendo popular entre los turistas que quieren disfrutar de unos paisajes tan impresionantes como los que ofrece la frontera de montañas rocosas del reino.


  Por mar. El medio preferido por los turistas que desean evitar el calor y el cansancio de los pasos de las Montañas Rojas. Viajar de y hacia Dorne por mar es una experiencia relativamente sencilla. Los transbordadores desde Bastión de Tormentas salen con regularidad llevando viajeros por el Mar de Dorne a cambio de una suma modesta. También resulta posible llegar a las costas del reino desde los puertos de Desembarco del Rey y las Islas del Hierro.


  


  

  HISTORIA DE RHOYNE


  Dorne le debe mucho de su herencia cultural a los rhoynar, que emigraron a la región hace milenios. Orgulloso pueblo fluvial, originalmente habitaban a orillas del vasto río Rhoyne, en Essos, donde construyeron grandes ciudades-estado repletas de mercaderes de todos los rincones del mundo conocido.


  No obstante, unos setecientos años antes del desembarco de Aegon los rhoynar se vieron obligados a abandonar su tierra natal tras la expansión de la antigua Valyria. Los señores dragón comenzaron a ensanchar de forma agresiva sus fronteras y terminaron por derrotar al príncipe Garin y el ejército rhoynar, matando en el proceso a doscientos cincuenta mil hombres. Los agresores valyrios procedieron entonces a saquear la región, convirtiendo a su antaño orgullosa capital, Ny Sar, e importantes asentamientos como Sar Mell, Ar Noy y Chroyane, en humeantes ruinas que todavía hoy son el testamento de lo que antaño fuera una gran civilización.


  Ante tamaña devastación, la población superviviente —compuesta sobre todo por mujeres, niños y ancianos— se echó al mar, cruzando con unos diez mil barcos el Mar Angosto hasta las costas de Dorne. Allí se asentaron, mezclando su cultura con la de los ándalos, que llamaban hogar a esta árida región. En la actualidad, unos mil años después de huir de su tierra natal, muchas de las tradiciones rhoynar aún se conservan, incluida la práctica de la igual primogenitura, la tolerancia religiosa hacia la homosexualidad y el adulterio, así como la costumbre de llamar a sus gobernantes príncipes y princesas en vez de reyes y lores.


  


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Calor. Con mucho el reino más cálido de Poniente, el clima de Dorne puede resultar mortal para los turistas mal preparados. Cada año hay viajeros que sucumben a insolaciones o a la sed en las tierras desérticas que ocupan la parte central del reino. Por lo tanto, resulta esencial prepararse para esas feroces temperaturas antes de partir. Se recomienda seguir prácticas contrastadas como viajar de noche, cuando hace más fresco, y llevar siempre encima un odre o dos de agua. Los turistas también deben tomar nota de los lugareños, que se enrollan en la cabeza largas tiras de seda y satén para protegerse del sol.


  Tensiones crecientes. El reciente fallecimiento del príncipe Oberyn Martell en Desembarco del Rey ha incrementado la tensión en la zona. Con la mujer y las hijas de la Víbora Roja clamando venganza y su hermano, el príncipe Doran Martell, en apariencia reacio a permitirla, la región se ha desestabilizado peligrosamente. Siendo este un reino famoso por su pasión y fuerte carácter, existe la posibilidad de que la situación se convierta en un polvorín, de modo que los viajeros han de informarse antes de encaminarse a la región.


  La costa de Dorne. Las frías aguas de la costa de Dorne son un lógico atractivo para los viajeros que buscan un respiro a sus ardientes temperaturas. Pero, si bien ciertas áreas proporcionan un alivio temporal al siempre creciente mercurio, los 2.000 kilómetros de longitud de la costa dorniense están salpicados de peligros insospechados, que todos los años se cobran la vida de buen número de turistas. El mar está repleto de obstáculos submarinos y remolinos, de modo que se aconseja a los turistas soliciten la ayuda de los lugareños, quienes los podrán guiar a los escasos lugares seguros para desembarcar que hay en esta peligrosa península.


  Piratas. Desde tiempo atrás una espina clavada para el reino, se sabe que los saqueadores actúan desde los cercanos Peldaños de Piedra, donde existen bahías ocultas repletas de guaridas de piratas. Si bien ir y volver al disputado archipiélago resulta posible, los turistas han de evitar viajar solos y, en vez de ello, unirse a convoyes organizados y bien protegidos para asegurarse de no caer en manos de los bandidos marítimos.


  Perros de las arenas. Dorne está repleta de perros asilvestrados de las arenas que recorren las callejas de las ciudades del reino. Se aconseja a los turistas que no se acerquen o alimenten a estos animales, que son traicioneros y pueden resultar peligrosos, mientras dure su estancia.


  Viajeros desde el Dominio. Siglos de conflictos con sus vecinos del norte —incluido el corto periodo de gobierno de la casa Tyrell— han hecho que los dornienses se muestren especialmente poco amistosos con los habitantes del Dominio. De modo que, si eres de Altojardín o sus territorios cercanos, es mejor que mientras dure tu estancia en Dorne mantengas oculto tu origen. Si bien las agresiones repentinas son raras, se sabe de vendedores que han subido sus precios y de taberneros que escupirán en tu cerveza si averiguan de dónde eres.


  


  


  Criaturas, flora y fauna


  Mendigos de las arenas. Exclusivos de esta parte de Poniente, los mendigos de las arenas son árboles espinosos que crecen en las zonas secas de Dorne. Nudosos y retorcidos por el calor del sol, a menudo son tallados con formas extrañas por los artesanos locales. Son importantes puntos de referencia para los lugareños, pues se dice que cerca de ellos hay una fuente de agua.


  Escorpiones. Si el calor del desierto dorniense no te mata, cruzarte con uno de estos bichos puede hacerlo.


  Corceles de la arena. Al igual que los ponis de montaña del Valle y los temibles caballos de guerra de las Tierras de los Ríos, los afamados corceles de la arena de Dorne son conocidos en los Siete Reinos. Más pequeños y delgados que los caballos de guerra, los corceles de la arena no pueden soportar el peso de las armaduras; sin embargo, lo que les falta en tamaño lo compensan más que de sobra en velocidad y aguante. Se dice que estas monturas pueden correr un día y una noche seguidos, y otro día más, sin cansarse. También tienen pelajes exóticos que forman un caleidoscopio de bellos colores, desde el rojo hasta el dorado, el gris pálido y el negro.


  


  


  El mejor momento para visitar Dorne


  El invierno nunca llega a extender sus helados dedos hasta esta parte del continente, lo que convierte a Dorne en el lugar ideal para escapar de los climas fríos que encontrarás más al norte. No obstante, los viajeros más experimentados te dirán que el mejor momento para visitar la región es durante el otoño, cuando las cosechas son abundantes y los días largos y cálidos dan paso a noches frescas y agradables.


  


  


  Famosos que viven en Dorne


  Antes de su desafortunado y truculento final a manos de la Montaña en Desembarco del Rey, el príncipe Oberyn Martell —conocido como la Víbora Roja debido a su querencia por las armas envenenadas— era sin duda el más famoso de los residentes de la región. Miembro de la casa gobernante de los Martell, le sobreviven las Serpientes de Arena, sus hijas bastardas. Nacidas de madres tanto de alta como de baja cuna, las ocho Serpientes de Arena son el fruto de los numerosos encuentros del príncipe con mujeres de las Islas del Verano, septas, nobles y prostitutas. Todas difieren en apariencia, pero también se dice que todas tienen los ojos de su padre. Junto a las exóticas y recientemente encarceladas bellezas, la última adición a la corte dorniense es la princesa Myrcella —la hija mediana del difunto rey Robert Baratheon y la reina Cersei Lannister— que se dice ha sido acogida en Dorne en preparación de su acordado matrimonio con el príncipe Trystane Martell.


  


  

  LOS DERECHOS DE LAS MUJERES


  Al contrario que en el resto de Poniente, donde los hombres a menudo pisotean a sus compañeras femeninas, la igualdad de derechos es una realidad de la vida diaria en Dorne. En esta parte del continente los derechos de las mujeres se remontan a la migración rhoyne, que trajo con ella muchas costumbres y prácticas que son ajenas a otras partes de los Siete Reinos. Que estas tradiciones sigan existiendo hoy día da fe del particular carácter de la región dorniense.


  Quizá la mayor ventaja para las mujeres del sur de las Montañas Rojas es su igualdad en cuanto a las leyes de herencia. Las herencias en Dorne pasan al vástago mayor sin importar su sexo. Esto significa que tanto el poder como la riqueza pueden pasar a manos de mujeres, asegurando una igualdad entre géneros en lo político y lo económico.


  A las mujeres también se les da una mayor relevancia social que en el resto de Poniente: hay princesas que gobiernan asentamientos, castillos e incluso todo el reino. También pueden tomar las armas, hasta el punto de que algunos de los más destacados combatientes de Dorne son mujeres. La permisiva cultura sexual del reino también favorece que las amantes sean valoradas y aceptadas. Si bien la región recibe las burlas de sus vecinos más próximos, que la acusan de inmoral y poco menos que de salvaje, quizá el resto de Poniente tendría más de una lección que aprender de sus tolerantes lugareños.


  


  


  


  Dónde alojarse


  Hay pocas fortalezas de piedra en Dorne. En su lugar, aquí la arquitectura es de barro mezclado con paja que se cuece al caliente sol meridional hasta que está duro. La consecuencia es que aquí te resultará difícil encontrar las comodidades disponibles en el resto de los Siete Reinos, pese a lo cual sigue habiendo opciones de alojamiento disponibles, si bien la mayoría se encuentran en la categoría de «básicos» más que en la de «elegantes». Es conveniente que antes de partir a Dorne rebajes tus expectativas.


  


  Lanza del Sol (€€€)


  Con su arquitectura rhoynar y habitaciones bien amuebladas, el Palacio Antiguo es el acomodo más lujoso que Dorne ofrece. Gracias a sus suelos de mármol pálido y sus vidrieras, las habitaciones son frescas y confortables, con un mobiliario digno de reyes (¿o sería mejor decir príncipes?). Tras acceder por la Triple Puerta de la entrada, los huéspedes pueden esperar una festiva recepción a su llegada; el jolgorio a menudo se prolonga hasta bien entrada la noche.


  


  Dominio del Cielo (€€)


  Situado en la entrada sur del Paso del Príncipe, Dominio del Cielo es una parada habitual entre los viajeros que buscan descansar las piernas tras haber atravesado las Montañas Rojas. El castillo se ha mantenido en pie desde la época de los Primeros Hombres; algo que resulta evidente en cuanto pones el pie en sus envejecidas estancias. Pero si bien el mobiliario puede haber conocido días mejores, sigue teniendo muchas cosas recomendables para los turistas, entre ellas sus elevadas torres, que proporcionan vistas acordes del paisaje que las rodea. También vive allí un bufón enano capaz de arrancarle una sonrisa hasta al más cansado de los viajeros.


  


  Limonar (€)


  En contraste con la diversidad de mercancías que transitan a diario por su puerto, las posibilidades de escoger alojamiento en Los Tablones están severamente limitadas. De hecho, el único lugar que nos atrevemos a recomendar es el cercano Limonar, un confortable torreón que se encuentra a orillas del río Sangreverde.


  


  


  Comer y beber


  Si bien gran parte del paisaje dorniense está marcado por las cicatrices que son los desiertos arrasados por la sequía, las pocas tierras fértiles de la región se hallan repletas de una gran cantidad de productos naturales. Desde suculentas aceitunas hasta jugosos cítricos, el reino bañado por el sol produce alguno de los sabores más intensos de los Siete Reinos. Si piensas que las gentes de aquí son extravagantes, ¡espera a probar su comida!


  


  Productos típicos


  Si el Dominio es conocido como el granero del reino, sin duda se puede decir que Dorne es su frutero. El cálido clima es ideal para producir abundantes variedades de olivos, ciruelos y granados que florecen junto a árboles de cítricos. De hecho, aquí la fruta es tan abundante que las naranjas sanguinas literalmente caen de los árboles mientras paseas por las calles soleadas.


  


  Pato al limón


  Favorita de la gente de alta alcurnia del reino, esta especialidad local se encuentra por todo Dorne y cualquier establecimiento que se precie ofrece su propia versión de la receta clásica.


  


  Comida callejera


  Ningún viaje a Dorne está completo si no se prueba la comida de sus puestos callejeros, de merecida fama. Los mejores son los destartalados puestos que hay alrededor de Lanza del Sol, donde sirven crujiente serpiente asada aderezada con pepitas de mostaza y pimientos dragón. Muchos puestos cocinan a los bichos en su propio veneno, una salsa con mucho picante.


  


  Desayuno


  Un plato dorniense que se ha hecho popular en Poniente son los huevos especiados, ubicuos en las mesas de desayuno de todo el reino. Si bien en el resto de los Siete Reinos se intenta imitar la receta, nadie puede apreciar realmente este plato hasta que no lo ha probado en el propio Dorne y sus pimientos de fuego te quemen la lengua como es debido. Al igual que sus costumbres, el paladar de los dornienses difiere un tanto del resto de Poniente, de modo que vete preparado para abrasarte las papilas gustativas. ¡Estás avisado!


  


  Vino


  Como la mayor parte de las uvas son resistentes a la sequía, hace mucho que Dorne disfruta de la reputación de ser una formidable región vitivinícola. De hecho, el vino dorniense se encuentra entre los más valorados de todo Poniente, solo por detrás de los dorados del Rejo que adornan las mesas de las clases altas del continente. El clima cálido y los terrenos secos son perfectos para los tintos afrutados con tonos de baya, así como los vinos dulces con cuerpo, únicos de esta parte de los Siete Reinos.


  


  

  LA CONQUISTA DE DORNE


  Pese a que había barrido a todos los reinos que se le pusieron por delante durante su invasión, la Guerra de Conquista de Aegon fracasó cuando se trató de Dorne. A pesar de que envió a su esposa Rhaenys montada sobre su dragón y a un ejército a conquistar el reino, nadie pudo acabar con las fuerzas locales, que utilizaron el terreno en su favor, organizando una guerra de guerrillas que terminó por expulsar a los invasores Targaryen.


  Tras su ascenso al trono en el 157 AC, el joven rey Daeron I Targaryen consideró que la conquista de Dorne era una cuestión pendiente y juró terminar el trabajo empezado por su antepasado siglo y medio antes. Reunió un ejército y marchó hacia el sur, derrotando a las legiones dornienses y obligando a Lanza del Sol a someterse.


  Dorne, sin embargo, demostró ser más difícil de gobernar que de conquistar. Estallaron levantamientos por todo el territorio y, después de que lord Lyonel Tyrell de Altojardín (quien había sido confinado allí para que gobernara en lugar de Daeron) muriera a manos del centenar de escorpiones rojos dejados sobre su cama, estalló una rebelión que terminaría costándole la vida al joven rey. Dorne fue incorporada finalmente a los Siete Reinos unos cincuenta años después de la muerte de Daeron, gracias a los esfuerzos de Baelor I y Daeron II, que aseguraron el vasallaje de Dorne hacia el Trono de Hierro por medio de un matrimonio en el 197 AC.


  


  


  


  Qué hacer en Dorne


  Si bien escasamente poblado, hay muchas actividades de ocio para el viajero durante su estancia en Dorne. La relativa pobreza de la región comparada con el resto de los Siete Reinos también hace que estas sean más asequibles, lo cual significa que muchos turistas deciden regalarse algunos lujos: coqueteos en casas de placer, compras en los famosos bazares de la Ciudad de la Sombra... todos encuentran algo de su gusto. Y en un reino donde casi todo vale, encontrarás que desarrollas nuevos apetitos según transcurre tu estancia.


  


  Visitar Los Tablones


  Este centro comercial en la desembocadura del Sangreverde, al sureste de Dorne, es famoso por la abundancia de bienes visibles en los puestos de sus mercados y sus almacenes. Un puerto popular para los mercaderes del otro lado del Mar Angosto, los productos que se venden aquí proceden desde las lejanas tierras de Myr, Volantis y las Islas del Verano. Desde la leche fermentada de yegua común en el Mar Dothraki hasta el brandy de pera de Tyrosh o el aceite para barbas de Pentos, finos tapices de Lys y exquisitos terciopelos de Lorath, la ciudad de Los Tablones es lo más parecido a Essos que te encontrarás sin tener que cruzar el Mar Angosto.


  


  Comprar en los bazares de la Ciudad de la Sombra


  Más un poblado que una ciudad, el laberinto de calles de la Ciudad de la Sombra disfruta de alguno de los mejores bazares de todo Poniente. Estos mercados están repletos de la cháchara de los comerciantes que vocean sus productos y regatean precios con cansina voz de fuerte acento. La relativa pobreza de la región —donde el agua es más preciada que el oro— significa que los turistas pueden conseguir gangas si están dispuestos a participar de la charlatanería de los vendedores. Productos populares son las jarras de aceite de oliva local y los odres de vino, junto a bienes más exóticos como arcos de doble curva hechos con tejo dorniense.


  Quienes busquen ampliar su guardarropa siguiendo el estilo de los lores y damas locales pueden encontrar seda exquisitamente bordada y túnicas de satén con el típico corte dorniense de mangas sueltas, a menudo acompañadas por cinturones enjoyados.


  


  Jugar al sitrang


  Introducido por primera vez por mercaderes volantenos que visitaban Los Tablones, el sitrang se extendió como fuego valyrio por todo el reino, convirtiéndose en el pasatiempo más popular de la corte de Dorne. Se juega sobre un tablero compuesto por cuadrados y montañas de madera utilizando diez piezas, cada una de las cuales tiene diferentes poderes y capacidades.


  Juego de estrategia y astucia, se aprende en un día y se necesita toda una vida para dominarlo. Dorne es el único lugar de Poniente donde encontrarás salones de sitrang iguales que los que existen en Volantis, del otro lado del Mar Angosto. Estos salones cuentan con muchos tableros tallados en madera de arciano, hueso y obsidiana y está repletos de lugareños que intercambian apuestas y puyas subidas de tono y que invitan a los visitantes a detenerse y echar una partida o dos.


  


  Navegar por el Sangreverde


  El río más grande de la región, el Sangreverde, se extiende desde Los Tablones hacia el interior, hasta Bondadivina y más allá. Formado por la confluencia del Vaith y el Azote, recibe su nombre de las turbias aguas verdes que corren lentamente por su poco profundo lecho. Arteria vital para los comerciantes, el río también es un destino popular para los viajeros, gracias sobre todo a los huérfanos del Sangreverde: refugiados rhoynar que se negaron a asimilarse con la cultura original de Dorne, la ándala.


  Los huérfanos viven en balsas, siguiendo las mismas costumbres y tradiciones que sus antepasados fluviales. Exquisitamente talladas y decoradas, las balsas son empujadas con pértigas arriba y abajo mientras sus propietarios pescan, recolectan fruta y realizan trabajos para mantenerse. Se sabe que algunos venden ropas y especias, mientras otros ofrecen artes curativas que remedian males como las verrugas e incluso ayudan durante el parto.


  En Los Tablones es posible alquilar uno de estos barcos de escaso calado y realizar un recorrido por el Sangreverde. Los huérfanos tienen fama de ser unos anfitriones impecables y si bien salen malparados si se los compara con los cruceros de placer del Dominio, unos días en una cubierta sombreada bebiendo vino y comiendo naranjas sanguinas recién cogidas puede ser justo lo que necesitas después de unas cuantas semanas recorriendo caminos.


  


  Visitar una casa de mancebía


  Si bien las prostitutas ofrecen sus servicios en todos los Siete Reinos, en Dorne visitar un prostíbulo es socialmente más aceptable que en cualquier otro lugar de Poniente. Las casas de mancebía dornienses son un destino popular entre aquellos viajeros que quieren disfrutar de la relajada actitud de la región respecto a las cuestiones de la carne. Llenas de exóticas cortesanas, un hombre (e incluso una mujer) puede satisfacer todas sus fantasías a cambio de un puñado de oro. No obstante, las casas de mancebía no están exentas de riesgos. Sus temperamentales habitantes son conocidos por recurrir con facilidad a las armas y no es extraño ver a mujeres con el pecho desnudo que pelean con cuchillos para asegurarse los afectos de clientes con la bolsa llena.


  


  Piedrafresca


  Las ruinas de Piedrafresca en el desierto son una popular excursión de un día, y los grupos salen de forma regular desde la Ciudad de la Sombra. El destruido castillo fue abandonado hace mucho tiempo, cuando su pozo se secó. No obstante, el seco clima ha conservado perfectamente sus ruinas, que están casi intactas siglos después de que la civilización las abandonara. Las colosales columnas son muy bonitas a la puesta de sol, mientras que sus mosaicos —los cuales permanecen intactos bajo la arena— ofrecen pequeñas visiones del pasado. La zona es también un criadero de víboras y muchos guías te harán una demostración de cómo se extrae su veneno como parte de la excursión.


  


  


  
LANZA DEL SOL Y LA CIUDAD DE LA SOMBRA


  Lanza del Sol es la antigua fortaleza de la casa Martell. Creada al modo rhoynar, está construida principalmente a base de ladrillos de barro y paja cocidos bajo el duro sol dorniense. El castillo se encuentra en el extremo más meridional de la pequeña península de arena y piedra, rodeado por el mar en tres de sus lados.


  Lanza del Sol recibe su nombre del matrimonio entre los dornienses (representados por la lanza) y los rhoynar (representados por el sol) y fue construido para sustituir el achaparrado y nada impresionante castillo de Barco de Arena que era en origen la capital del reino. El castillo está protegido por las Murallas Ondulantes, construidas hace siete siglos para proteger a la ciudad y sus habitantes. Dentro de las murallas se extiende un laberinto de calles estrechas, patios ocultos y ruidosos bazares a través de los cuales un camino de ladrillos conduce a los invitados desde la Triple Puerta hasta el mismo palacio.


  El palacio es la joya de Lanza del Sol. Está compuesto por tres torres formidables que sobresalen de forma espectacular desde el suelo del desierto. La más alta de las tres es Torre Lanza, un delgado torreón de arenisca que se alza 45 metros de altura y está coronado por una espada de acero dorado que se eleva otros 9 metros más. A ella se une la igual de impresionante Torre del Sol, una poderosa fortificación coronada por una cúpula de oro y cristal de colores que acoge el salón del trono de Dorne y la casa Martell. La tercera torre es lo que queda del Barco de Arena, una estructura mucho más sencilla que parece un dromon convertido en piedra.


  Si bien los atractivos arquitectónicos de Lanza del Sol pueden enamorar a los visitantes, la cercana Ciudad de la Sombra es responsable de gran parte del turismo que pasa por esta parte de Dorne. A pesar de su nombre, es más un poblado que una ciudad de verdad: un conjunto de chozas de barro que cuelgan de las Murallas Ondulantes como mejillones y que se extienden hacia el oeste desde el mismo palacio. Es un laberinto de tiendas, bodegas, bazares, mercados y casas de mancebía que parecen replegarse sobre sí mismas.


  La ciudad está desierta durante el día, cuando el sol, junto al polvo, la arena y el olor a sudor obligan a sus habitantes a quedarse en casa. No obstante, por la noche revive, cuando las calles se transforman en bulliciosas extensiones de civilización repletas de actores, puestos ambulantes y vendedores callejeros de comida. La fiesta continúa hasta bien entrada la madrugada, mientras los lugareños satisfacen sus famosos apetitos en una atmósfera donde todo vale y que resulta embriagadora para aquellos turistas que son capaces de aguantar el ritmo.


  


  


  
JARDINES DEL AGUA


  Menos de 15 kilómetros a caballo a lo largo del camino de la costa separan Lanza del Sol de este lujurioso oasis de bosques de naranjos y frescas y umbrías fuentes. Construido originalmente por el príncipe Maron Martell como regalo para su prometida Daenerys Targaryen, es muy apreciado por la familia Martell, que en los últimos años ha abierto sus puertas a los turistas.


  A orillas del Mar del Verano, este retiro palaciego está pavimentado de un fresco mármol rosa que culebrea por un aparentemente interminable conjunto de jardines y patios sombreados. «Tranquilo» se queda corto a la hora describir la paz y aislamiento que uno encuentra aquí, donde los únicos sonidos que llenan el aire son el agua que rompe contra la orilla y la atolondrada emoción de los niños que juegan en las fuentes.


  La principal atracción son, por supuesto, los jardines de agua propiamente dichos: un deslumbrante dispositivo ornamental de flores exóticas y follaje al que da sombra una arboleda de naranjos muy aromáticos. Los jardines están repletos de estanques y fuentes y se llega a ellos por medio de una galería de pilares acanalados que conduce a una ornamentada arcada triple.


  Más allá de los poderes reconstituyentes del agua, los huéspedes pueden disfrutar de unas sorprendentes vistas marinas y unos lujosamente equipados dormitorios, cuyas frescas sábanas de lino contrarrestan la brisa que sopla desde el mar por las noches. La comida también es sobresaliente. Dirígete a la terraza para disfrutar de un almuerzo donde se mezclan las aceitunas púrpuras locales con el pan ácimo, el queso y la pasta de garbanzo, y asegúrate de probar una especialidad local hecha a base de naranjas sanguinas y huevos de gaviota mezclados con jamón y pimientos picantes, que es tan deliciosa como parece.


  


  


  
LOS PELDAÑOS DE PIEDRA


  Mucha gente cree que originalmente Poniente estaba unido a Essos por medio de un puente de tierra que atravesaba todo el Mar Angosto. El llamado Brazo de Dorne fue la ruta mediante la cual los Primeros Hombres invadieron estas costas unos doce mil años antes de la conquista de Aegon. Cómo llegó a romperse el Brazo es una cuestión que se debate. La leyenda dice que los Hijos del Bosque utilizaron magia antigua, la cual provocó que el mar creciera y rompiera el Brazo en un fútil intento por acabar con la invasión. No obstante, el archimaestre Cassander sostiene que la ruptura del Brazo fue un suceso completamente natural, un lento ascenso del mar producido por una serie de largos y calientes veranos y cortos y cálidos inviernos que fundieron el hielo del norte e inundaron ese brazo de tierra de escasa altura.


  Ya elijas creer en la evocativa leyenda o la explicación científica, el resultado final es el mismo: la formación de los Peldaños de Piedra; un archipiélago largo tiempo disputado que se encuentra entre el sureste de Poniente y el suroeste de Essos. Este pequeño y rocoso puesto avanzado lleva siendo desde hace mucho un campo de batalla donde fuerzas de Lys, Myr y Tyrosh se han intercambiado el control de la región. Hoy día, las protegidas islas son el hogar de numerosos piratas, que utilizan los atolones como base para lanzar incursiones contra las rutas comerciales del Mar Angosto.


  Castigados por las tormentas y repletos de bandidos, los Peldaños de Piedra no son lo que se dice un «destino vacacional». No obstante, siglos de aislamiento han ayudado a crear un paraíso isleño que ha quedado prácticamente virgen frente a la civilización. No hay castillos, fortalezas, ciudades, carreteras ni ruinas. En vez de ello, el archipiélago fue entregado a la naturaleza, y las selvas que aparecen tierra adentro nada más terminar las playas bullen de animales y plantas exóticas. Hay excursiones regulares que salen desde Lanza del Sol, llevando pasajeros a lo largo de la costa meridional y hacia los Peldaños de Piedra. Es demasiado peligroso poner pie en las propias islas, pero los cruceros de placer bien armados ofrecen una oportunidad perfecta para avistar estas agrestes localizaciones desde la relativa comodidad de una nave mercante.


  


XI

  

  Más allá de Poniente


  


  


  


  


  


  


  Existen tantos lugares maravillosos en Poniente como para emocionar incluso al más escéptico de los viajeros. Pero, si bien a los lugareños les gusta considerar los Siete Reinos como el centro del universo, lo cierto es que Poniente está lejos de encontrarse solo. Hay todo un mundo distinto ahí afuera (al menos asumimos que es así), uno que comienza en la cercana Essos.


  Para llegar al continente vecino no es necesario más que un corto recorrido en barco atravesando el Mar Angosto, pero es como si se encontrara a todo un mundo de distancia de Poniente. Desde las famosas Ciudades Libres a la vastedad del Mar Dothraki y las riquezas de la Bahía de los Esclavos, pasando por los inexplorados territorios orientales, Essos no se parece a nada que hayas visto en los Siete Reinos.


  Quizá por eso mucha gente elige realizar el viaje a esas costas extranjeras. Ya estés buscando aventuras, un lugar donde esconderte tras asesinar a tu padre o, simplemente, una aldea segura para criar a tus dragones sin llamar demasiado la atención, Essos ofrece opciones interesantes para todos.


  Al contrario que en Poniente, aquí no hay un poder dominante. De hecho, el continente no ha sido conquistado desde la caída de Valyria, hace cuatro siglos. Aquí el Trono de Hierro no significa nada. En vez de tener un gobierno central, Essos está dividido en numerosos territorios soberanos y ciudades estado, una mezcolanza de poderes que no hace sino añadir encanto exótico a la región. Al igual que las tierras donde surgen, las culturas de Essos varían muchísimo de un lugar a otro, y sus gentes poseen una historia rica y diversa. Son los descendientes de antiguos pueblos, como los señores dragón valyrios, los rhoynar, los ándalos o el Viejo Ghis.
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  El viaje hasta Essos no ha de tomarse a la ligera, pero los intrépidos que decidan hacerse a la mar se verán recompensados con una región rica en belleza natural, culturas antiguas y ciudades cosmopolitas; un lugar donde el misticismo está vivo y goza de buena salud, donde los dragones surcan el cielo y caudillos de labios púrpura siguen ejerciendo su profesión. Resumiendo, un lugar mágico.


  


  


  
CONSEJOS GENERALES


  Cómo llegar


  Por mar. El único medio de entrar y salir de Essos es cruzando el Mar Angosto. Los barcos lo atraviesan con regularidad de un continente a otro y los capitanes están dispuestos a llevar consigo al otro lado del mar a cualquiera que tenga la bolsa llena de oro (o una extraña moneda braavosi). El viaje puede ser peligroso. El Mar Angosto es a menudo proceloso, pero los fuertes vientos y las grandes olas serán el menor de tus problemas. Se sabe que corsarios y piratas cazan por la ruta meridional, mientras que en la septentrional se dice que el mar está encantado. Y aunque evites todos esos peligros, los kraken gigantes pueden arrastrar consigo barcos enteros.


  A pesar de sus muchos peligros, el viaje no carece de encanto. En un buen día las vistas te pueden dejar sin aliento y pocas cosas encontrarás mejores que sentarte en la proa de tu embarcación mientras contemplas el horizonte y un grupo de delfines juguetones persiguen la estela.


  


  


  Imprescindibles


  Libro de frases. Los viajeros acostumbrados a hablar la lengua común tendrán un duro despertar al otro lado del Mar Angosto. En claro contraste con Poniente, Essos está repleto de diferentes idiomas, más de diecinueve. Si bien se pueden contratar (o comprar, en la Bahía de los Esclavos) intérpretes, se aconseja a los viajeros que desempolven sus habilidades lingüísticas antes de partir y que como mínimo lleven consigo un libro de frases para ayudarlos con las rutinas del día a día.


  El valyrio es la lengua más habitual y el habla de los antiguos monarcas se sigue encontrando en todo el continente. No obstante, cuatro siglos sin gobierno valyrio han hecho que en muchas zonas el dialecto se haya desviado de su forma original. De hecho, cada una de las nueve Ciudades Libres de Essos ha desarrollado su propia versión bastarda del alto valyrio. Referido coloquialmente como bajo valyrio, existen sutiles diferencias de vocabulario y pronunciación en cada una de las ciudades donde se habla.


  Más allá de las Ciudades Libres puedes escuchar el gutural dothraki utilizado por los jinetes nómadas que recorren las vastas praderas interiores del continente. También podrás encontrarte con conversaciones en qartheen intercambiadas entre los habitantes de la antigua y hermosa metrópoli, aunque este dialecto es tan difícil de dominar para los extranjeros que los lugareños utilizan con fluidez la lengua común.


  


  

  FRASES ÚTILES


  Valiryo


  Kessa: Sí.


  Daor: No.


  Skoriot ñuhyz zaldrïzesse ilzi?: ¿Dónde están mis dragones?


  Tubï daor: Hoy no.


  Bantis zöbrie issa se ossÿngnoti lëdys: La noche es oscura y alberga horrores.


  Sïkudi nopäzmi!: ¡Siete infiernos!


  Valar morghulis: Todos los hombres deben morir.


  


  Dothraki


  Sek: Sí.


  Vos: No.


  Me nem nesa: Es algo sabido.


  San athchomari yeraan!: ¡Gracias! (¡Honores para ti!).


  Hash yer dothrae chek asshekh?: ¿Cómo te encuentras hoy? (¿Cabalgas bien hoy?).


  Fini hazi?: ¿Qué ha sido eso?


  Aena shekhikhi!: ¡Buenos días!


  Hash yer dothrae chek?: ¿Qué tal estás?


  Fonas chek!: ¡Adiós! (¡Buena caza!).


  


  


  


  Peligros e inconvenientes


  Dragones. Si bien se consideraban largo tiempo extintos, recientes informes llegados hasta nosotros sugieren que en Essos los dragones siguen vivos y gozan de buena salud. Sí, dragones... Grandes dragones con dientes afilados como cuchillas y que escupen fuego valyrio. Aunque parece ser que los tres dragones actualmente operativos en el continente aún son adolescentes, pueden suponer una considerable amenaza para los turistas, a quienes se aconseja mantenerse alejados de estas bestias míticas a cualquier precio.


  Moscas de sangre. Extinguidas en Poniente desde hace siglos, al otro lado del Mar Angosto siguen suponiendo una pesada molestia. Estos insectos se alimentan de la sangre de hombres y caballos y dejan sus huevos en los cadáveres. Por lo general son poco más que un incordio que puede ser espantado sin problemas. No obstante, pueden infectar con facilidad una herida abierta, causando serios problemas posteriormente. Si crees que una herida está infectada, visita a una mujer de hierbas local, o maegi, que están formadas en las artes curativas. No obstante, se previene a los turistas de que vayan preparados para pagar un alto precio por su salud.


  Enfermedades. Debido a su clima subtropical, Essos es el hogar de algunas graves —incluso mortales— enfermedades. La fiebre del ojo muerto es una verdadera amenaza para aquellos que viajan por el continente y se aconseja a los turistas que visiten a su maestre local antes de viajar para asegurarse de que están adecuadamente vacunados.


  Falsificación. Existe todo un muestrario de bienes exóticos en Essos. Ya se trate de encaje de Myrish, vino de pimienta tyroshi, azafrán de Yi Ti o vidriagón de Asshai, los mercados y bazares de ciudades como Braavos, Qarth y Pentos atraen a los cazadores de recuerdos como la miel a las moscas. No obstante, no todos los comerciantes de Essos hacen honor a su palabra. Las falsificaciones son un problema habitual en el continente, siendo los huesos de dragón y los arakhs algunos de los productos «genuinos» solicitados por los viajeros. Se aconseja a los turistas que se muestren cautos antes de vaciar el contenido de sus bolsas: si parece demasiado bueno como para ser verdad, probablemente no lo sea.


  


  

  ESCLAVITUD


  Aborrecida en Poniente, donde su práctica lleva abolida desde que los ándalos desembarcaron hace unos seis mil años, la esclavitud es algo habitual casi en cualquier punto de Essos, con la excepción de Pentos y Braavos.


  Gran parte del comercio de esclavos de Essos se concentra en el sur del continente, en torno a la zona conocida como Bahía de los Esclavos. La región lleva mucho tiempo siendo un punto concurrido, y ciudades como Astapor, Yunkai y Meeren presumen de líneas comerciales que se remontan a milenios atrás. Durante siglos, los khals dothraki y los corsarios de las Islas Basilisco han transitado por la región vendiendo como esclavos a miles de personas en los vastos mercados de estas ciudades. Con el tiempo, cada ciudad ha terminado desarrollando su propia especialidad de esclavos. En Astapor, por ejemplo, son conocidos por entrenar soldados —en concreto los ejércitos de eunucos conocidos como «inmaculados»—, mientras que Yunkai es famosa por los esclavos de cama, valorados por sus conocimientos de los siete suspiros y las dieciséis sedes del placer más que por sus habilidades con la espada o la lanza.


  La práctica no queda limitada al sur, sin embargo. En Myr y Tyrosh el comercio de esclavos está en auge. En Volantis hay una población especialmente elevada, con unos cinco esclavos por cada hombre libre. El problema quizá sea más notable en Lys, donde la costumbre de tatuar las caras de sus esclavos hace que las dimensiones del problema resulten evidentes a la vista.


  Sin contar con el ocasional exiliado que ha intentado aumentar su fortuna dedicándose a esta bárbara costumbre, este comercio ha dejado un regusto amargo en los viajeros procedentes del oeste. No obstante, la historia puede estar a punto de cambiar gracias a la acción de Daenerys Targaryen, a la que llaman Madre de Dragones, que ha encabezado una rebelión contra los anteriormente todopoderosos esclavistas. Con la ayuda de un ejército formado por mercenarios e inmaculados liberados, ha saqueado la Bahía de los Esclavos, poniendo de rodillas durante el proceso a dinastías que llevaban siglos ejerciendo su gobierno. Sus decisiones han dividido al continente, pero si bien las implicaciones económicas están todavía por ver, esta progresiva destrucción del sistema esclavista ha sido una inyección de moral para el turismo, pues ahora los viajeros del oeste pueden encaminarse al este sin remordimientos.


  


  


  


  
LAS CIUDADES LIBRES


  Distribuidas por la costa oeste del continente, las nueve Ciudades Libres de Essos son estados individuales que comparten un pasado común (excepto Braavos) como antiguas colonias de los señores dragón valyrios que antaño dominaron la región. Tan vastas como variadas, estas ciudades nadan en la abundancia, pues los mercaderes llegan de los cuatro rincones del mundo conocido provistos de riquezas con las que comerciar entre lugareños y visitantes.


  


  


  Braavos


  Quizá la más bella de las nueve Ciudades Libres de Essos, Braavos es una metrópoli en expansión construida sobre un conjunto de más de cien islas interconectadas. Situada en una bahía resguardada, cuyo entorno montañoso proporcionó protección contra los señores valyrios, Braavos es una colección de edificios con cúpulas y casas de piedra gris que parecen emerger de las aguas sin esfuerzo.


  Laberinto de embarcaderos, muelles y puentes que cruzan el agua para conectar la miríada de islas, Braavos no se parece a nada que hayas visto en Poniente. Sus edificios dejan enanos a sus opuestos occidentales, mientras la exótica arquitectura de los palacios, templos y torres que salpican el paisaje hace palidecer la mejor sillería del otro lado del Mar Angosto. Las gentes que viven en ella son dignas de su ciudad. Creada originalmente por esclavos escapados del dominio valyrio, la ciudad siempre ha dado la bienvenida a los extranjeros, como resulta fácil de comprobar al observar las diversas culturas que llenan las calles.


  Además de acoger a todo el mundo, Braavos es famosa por su tolerancia religiosa. Aquí se adoran todos los dioses y la mayoría cuentan con su propio templo, que están situados en una isla en el centro de la ciudad. Entre ellos se encuentran el Templo de las Cantoras Lunares —que se dice fue el que condujo a los primeros braavosi a estas islas—, el Templo del Padre de las Aguas, el Septo Más Allá del Mar, así como los consagrados al Señor de la Luz, R’hllor, y el Dios de Muchos Rostros. También puedes visitar el Santuario de la Dama Doliente de Lys, también conocida como la Mujer Llorona, el del Señor de la Armonía y el consagrado a la Cabra Negra. Incluso los dioses que no tienen seguidores son honrados en un templo llamado el Refugio Sagrado o, como les gusta llamarlo a los lugareños, Casa de las Mil Habitaciones. El mejor modo de explorar este conglomerado religioso es a pie, pues así podrás admirar los intrincados detalles de cada lugar.


  En cambio, el mejor modo de explorar el propio Braavos es en barca, para poder atravesar los abundantes canales que zigzaguean por las aproximadamente cien islas sobre las que se asienta. El más impresionante es el Gran Canal, flanqueado por gigantescos monumentos de piedra que rinden homenaje a los antiguos señores del mar de la ciudad. La Ciudad Ahogada —una parte de la ciudad casi reclamada por completo por la laguna que la rodea— es también un lugar popular entre los turistas, así como los bazares y mercados junto a los embarcaderos, donde se encuentra de todo, desde pescado fresco a bienes exóticos llegados desde tan lejos como el Mar de Jade y más allá.


  Evidentemente, la principal atracción de la ciudad es el Titán de Braavos, un monumento colosal bajo el cual fluye el único canal que conduce a la bahía. En parte estructura defensiva y en parte faro, para entrar en la ciudad debes pasar por debajo de las piernas del Titán. Este gigante de piedra y bronce que es casi tan alto como una montaña tiene el pelo hecho de cuerdas de cáñamo verde que ondean al viento y los huecos que forman sus ojos brillan con inmensos fuegos que se encienden para guiar a puerto seguro a los barcos. Se dice que cuando Braavos esté en peligro se despertará con fuego en los ojos y sus rocosos miembros rechinando y caminará hacia el mar para aplastar a sus enemigos con su espada medio rota. En realidad, es una torre de vigilancia fortificada... la primera línea de las muchas defensas que hacen que la ciudad sea casi imposible de conquistar.


  Haz una parada en la Cripta Moteada, junto a las puertas de la Ciudad Hundida, para ver una lucha de anguilas, pasatiempo popular entre los braavosi. Si los congrios luchadores no son lo tuyo, dirígete a El Barco, donde los comediantes de la casa son famosos por su genuina interpretación de «Siete remeros borrachos».


  No remolonees por los muelles, que pueden ser un lugar peligroso, especialmente para personas recién llegadas sobre quienes las prostitutas locales ponen el ojo para robarles, matarles y luego alimentar con ellos a las anguilas.


  


  

  CORTESANAS MUNDIALMENTE FAMOSAS


  Si bien las casas de mancebía de Dorne y las chicas de la Calle de la Seda en Desembarco del Rey pueden pensar lo contrario, las mujeres del oficio más antiguo en Braavos son como ninguna otra en todo Poniente. No se trata de prostitutas normales, sino de cortesanas de la máxima categoría conocidas en todo el mundo por su belleza y sofisticación. Los músicos componen para ellas, los joyeros las bañan de regalos y se sabe que príncipes mercantes han gastado el equivalente al recate de un rey por tenerlas una noche entre sus brazos.


  Cada cortesana de la ciudad tiene su propia barcaza y una personalidad cuidadosamente diseñada que la diferencia. La Poetisa, por ejemplo, siempre lleva un libro en la mano; Sombra de Luna solo viste de blanco y plata, mientras que la Dama Velada solo le enseña el rostro a sus amantes. No obstante, se dice que la más bella es la Perla Negra, que descendería de los nobles señores dragón de Valyria.


  


  


  


  Pentos


  Una de las mayores de las nueve Ciudades Libres, Pentos se encuentra en la bahía del mismo nombre; un puerto natural de una belleza sorprendente salpicado de las cuadradas torres y tejados de piedra que forman el perfil de la ciudad. Los primeros pentosi fueron mercaderes, comerciantes y granjeros de la vieja Valyria; entre ellos había pocos nobles, pero las ricas tierras que rodean la ciudad la transformaron en una de las más prósperas de todo Essos. El dinero habla, y está claro que los lugareños lo escuchan. En Pentos el oro es poder y la posibilidad de abrirte camino hasta lo más alto comprando o sobornando la ha convertido en un destino popular para los emigrantes de Poniente, que marchan a los climas más cálidos y las cortes más seguras que ofrece el continente oriental.


  Antaño lugar de veraneo de los Targaryen, resulta sencillo ver el atractivo que Pentos tiene para los turistas, muchos de los cuales cruzan el Mar Angosto cada año para comprar en los mercados de la ciudad y beber vino especiado con pellizcos de fuego mientras disfrutan del sol del atardecer en una de las terrazas orientadas al mar de la ciudad.


  ¡No te pierdas una boda dothraki! Se sabe que los señores de los caballos celebran sus ceremonias en los terrenos que rodean la ciudad y disfrutar de una de ellas merece la pena. Las bodas dothraki duran desde el amanecer hasta bien entrada la noche; un interminable día de fiesta, comida y peleas en el que te recomendamos que no bajes la guardia. Las bodas dothraki no son para los cobardes. De hecho, una ceremonia sin al menos tres muertos es considerada un fracaso.


  


  

  NUEVE PLATOS QUE NO PUEDES PERDERTE


  Durante su estancia en Essos los viajeros pueden disfrutar de una aventura culinaria. Aquí la cocina es casi tan vasta y variada como la tierra que la ha producido y puedes esperar que tus papilas gustativas se suban a un montaña rusa de platos especiados, dulces y de platos y raros. La buena comida resulta relativamente sencilla de encontrar, pero aquí te ofrecemos una selección de nueve platos icónicos que no querrás perderte.


  


  Carne de caballo del Mar Dothraki


  Los señores de los caballos del Mar Dothraki no solo cabalgan sus monturas, también se las comen. Es una costumbre que puede parecer extraña a aquellos que proceden de Poniente, pero es una parte natural de la vida en las praderas, incluso deliciosa. Si bien la idea de beber sangre directamente del corazón de un semental (práctica que realizan las mujeres embarazadas en Vaes Dothrak) puede revolverte el estómago, hay modos más sabrosos de disfrutar de la carne de caballo. Gozan de especial aceptación las salchichas rellenas de ajo y pimientos de fuego y asadas con cebollas sobre una piedra caliente, una exquisitez que se encuentra en toda la región.


  


  Mariscos de Braavos


  Las aguas que rodean Braavos están repletas de los mejores mariscos que puedas encontrar en cualquier parte del mundo conocido. Las almejas, berberechos, mejillones, peces almizcleros, cangrejos leopardo, angulas rayadas, lampreas y ostras son excelentes aquí. Lo mejor es tomarlas frescas en uno de los carritos decorados con algas que empujan por toda la ciudad los vendedores ambulantes, pues están deliciosas cuando las sirven solo con sal marina, pimienta y una ramita o dos de azafrán. ¡De lujo!


  


  Color del Ocaso de Qarth


  No te costará mucho detectar los labios azulados de la gente de Qarth. Si bien mucha gente piensa que el pigmento es un tinte aplicado por estética, en realidad es el resultado de la obsesión de la ciudad por el Color del Ocaso. Fabricado por brujos locales a partir de las hojas de árboles que crecen silvestres por la ciudad, el primer sorbo sabe a tinta mezclada con carne en mal estado, pero de inmediato te calienta y se transforma en una embriagadora mezcla de anís, vainilla y miel. Servida en pequeños botes de cristal, se dice que esta bebida otorga poderes mágicos y ningún viaje a la región está completo sin probar un sorbo o dos de este licor.


  


  Pato a la miel de Pentos


  Servido con pimientos naranjas secos y acompañado de jarras de cerveza a la pimienta de Myr, este plato es un clásico de


  siempre cuya receta ha ido pasando de un cocinero pentosi a otro. Habitual en los banquetes, la carne es tan suculenta que los lugareños prefieren olvidarse de los cubiertos y devorarla con sus propias manos.


  


  Estofado de hierbadulce de Pentos


  A menos que hayas crecido en Dorne, a la gente de Poniente puede costarle un poco aclimatarse al clima subtropical de Pentos. Los viajeros avezados, sin embargo, te dirán que el mejor modo de vencer el calor no es con agua, sino con un cuenco de estofado de hierbadulce: un plato delicadamente especiado que se sirve con trozos de pan frito para rebañar.


  


  Leche fermentada de yegua del Mar Dothraki


  En el Mar Dothraki no encontrarás cerveza. Quienes deseen apagar su sed de alcohol tendrán que recurrir a la bebida local: un potente líquido hecho a base de leche fermentada de yegua. Medio cuajada y de fuerte sabor, no se puede decir que sea dorado del Rejo, pero cumple su función.


  


  Sopa de desayuno de Qarth


  Como cabría esperar de una ciudad que floreció hace milenios, la cocina de Qarth es casi tan sofisticada como su civilización. Muchos platos, como esta sopa de desayuno hecha a base de gambas y caqui, están pensados para ser un reflejo de su refinada cultura.


  


  Pescado a la sal de Meereen


  Probablemente ya hayas probado el pescado a la sal, pero en ningún sitio este sencillo plato es más sabroso que en Meereen, donde se sirve con higos, aceitunas y ensalada de zanahorias y pasas empapadas en vino.


  


  Sopa de remolacha de Volantis


  A los volantinos les gusta la remolacha, que crece en toda la región y sirven como acompañamiento de casi cualquier plato. Sin embargo, el mejor plato es la sopa de remolacha: rica, espesa, dulce como miel púrpura... ¡y además barata!


  


  


  


  Myr


  Famosa en todo el mundo conocido por la habilidad de sus artesanos, sin duda habrás tenido contacto con la ciudad mediante los productos myrios que llenan las casas de los nobles de Poniente. Desde delicadas alfombras hasta exquisitos camisones de encaje y catalejos tallados a mano, los productos myrios son preciados en todos los Siete Reinos. Pero nada puede compararse a visitar la ciudad misma, donde podrás ver a los artesanos en acción y explorar sus numerosos bazares y mercados.


  La propia Myr es tan atractiva como sus productos; una ciudad sorprendente en la costa del Mar de la Alegría, con una historia tan rica como sus tapices. Si bien algunos maestres creen que la ciudad fue colonizada originalmente por los rhoynar (debido a la piel olivácea de su población), otros expertos sostienen que fue fundada por mercantes valyrios, que masacraron y esclavizaron a quienes vivían en el lugar y arrasaron su anterior asentamiento. Sea cual fuere su historia, la ciudad actual es una maravilla moderna además de un paraíso para los consumidores, que pueden gastar su oro en productos que costarían diez veces más al otro lado del Mar Angosto.


  ¡Ve de compras! Sus famosas telas de encaje no son sino la punta del iceberg en cuanto a productos se refiere: ballestas y delicados vidrios que valen su peso en oro son los productos más deseados por todos... siempre que tengan el oro para pagarlos.


  Nota: no te unas a una tropa de comediantes locales, se rumorea que realizan actos indescriptibles con sus compañeros menores de edad.


  


  


  Tyrosh


  Aparecida hace unos mil años, esta ciudad isla situada en el extremo norte de los Peldaños de Piedra fue erigida originalmente como un puesto avanzado militar para controlar los barcos de la zona. No obstante, poco después se encontró en sus costas una variedad única de caracol marino que segrega una sustancia con la que comenzó a fabricarse un tinte que se hizo popular entre la nobleza valyria. Los mercaderes no tardaron en llegar a miles a Tyrosh y en solo una generación el puesto militar floreció hasta convertirse en una de las ciudades más animadas de todo Essos.


  Hoy día, la ciudad continúa creciendo. Tyrosh es conocida por su bullicioso centro comercial y por unos habitantes con reputación de extravagantes, ya que utilizan todo tipo de tintes chillones para colorear sus ropas y su pelo. También es un punto de paso popular entre los viajeros que se dirigen al este desde Poniente y que se detienen en ella para disfrutar de sus monumentos, incluidos la Torre Sangrante, el Templo de los Tríos y la famosa Fuente del Dios Borracho.


  Encuentra una posada y únete a las filas de mercenarios, viajeros y libertos que beben el valorado brandy de pera de la región. Pero no vayas de visita si eres corto de estatura. La reciente fuga de Tyrion Lannister ha provocado que una oleada de criminales intelectualmente limitados se dediquen a decapitar a cualquiera que mida menos de metro y medio para tener posibilidad de reclamar la recompensa ofrecida en Desembarco del Rey.


  


  


  Lys


  Lys, una pequeña ciudad que se aferra a las rocas azotadas por las tormentas de la costa sureste del continente, es conocida como la más relajada de las Ciudades Libres, un lugar repleto de casas de placer, bodegas y cuchitriles donde apostar. Es un paraíso de diversidad, un hervidero de goces y un lugar que proporciona todos los placeres, sin importar lo que peculiares resulten. Muchos hombres se pierden en Lys, tan ociosos como dé de sí su bolsa —aquí, incluso la moneda es subida de tono, pues está adornada con la figura desnuda de una diosa local— o hasta que se topan con sus deudores.


  Aquellos que no quieran desperdiciar sus días en una bodega o yaciendo con alguna de las mundialmente famosas cortesanas de la ciudad pueden visitar a la Dama Doliente de Lys, una hermosa estatua de mármol dedicada a una diosa lysena. También puedes visitar uno de los muchos mercados de la ciudad, donde encontrarás ricos tapices, perfumes y vinos dulces por una fracción del coste que tendrías que pagar por ellos en los Siete Reinos.


  Haz aquí cuanto te plazca, pero no te olvides de pagar tus deudas. A menos, claro, que quieras experimentar por ti mismo otra de las especialidades de Lys: los venenos.


  


  

  ELIGE TU VENENO


  Además de por el pujante mercado de los esclavos de cama, Lys es famosa por una exportación mucho más letal. Estamos hablando, evidentemente, de los variados venenos que los alquimistas de la ciudad llevan creando desde hace siglos. Las mezclas más famosas son el estrangulador y las lágrimas de Lys, pócimas malignas que no le desearías ni a tu peor enemigo (a menos que este fuera un rey mocoso con tendencias sádicas).


  El estrangulador se prepara con las hojas de una planta que solo se encuentra en las islas del Mar de Jade. Las hojas han de ser maceradas y sumergidas en un baño de lima, agua azucarada y raras especias de las Islas del Verano. Tras fermentar, la poción es espesada con ceniza y convertida en cristales, que luego pueden disolverse en una copa de vino. El efecto es mortal y muy perturbador, pues cierra la tráquea y hace que la cara de la víctima se ponga morada... de ahí su nombre.


  En cambio, las lágrimas de Lys son una toxina mucho más sutil, un raro e increíblemente costoso elixir que, además de ser transparente e insípido como el agua, no deja rastro. Sus efectos, sin embargo, son muy visibles, porque el veneno devora el estómago y el interior de su víctima hasta acabar con ella.


  


  


  


  Lorath


  Situado en la costa oeste del continente, se dice que Lorath es la más pobre de las nueve Ciudades Libres debido en gran parte a su aislamiento. No obstante, lo que le falta en importancia económica lo suple más que de sobra en diversidad. La ciudad estuvo poblada originalmente por los constructores de laberintos, que dejaron una marca indeleble en las islas gracias a los monumentos de piedra que salpican Lorath. Después la poblaron ándalos, a quienes siguieron los valyrios. En fechas más recientes las estrictas leyes antiesclavitud de la ciudad la han convertido en un refugio para huidos del resto de Essos. La inyección de forasteros ha convertido a Lorath en una de las regiones más étnicamente diversas del mundo conocido, una mezcolanza de culturas más rica de lo que su situación económica podría sugerir.


  Los poderosos mercaderes textiles de la ciudad están especializados en delicadas telas de terciopelo que pueden adquirirse a cambio de una canción, de modo que no lo dudes y hazte con algunas ropas nuevas. Y no te pierdas en ninguno de los múltiples laberintos de la ciudad... una vez dentro puede que no encuentres nunca la salida.


  


  


  Volantis


  Localizada en el sureste de Essos, en la desembocadura del Rhoyne y junto al Mar del Verano, Volantis es la más antigua y orgullosa de las nueve Ciudades Libres. Situada cerca de la Bahía de los Esclavos, esta vasta ciudad —dentro de cuyas murallas cabrían las cien islas de Braavos— fue la primera hija del Feudo Franco de Valyria, el más grande y populoso de sus ampliados territorios. No obstante, antiguas guerras despoblaron la ciudad —se dice que hay cinco esclavos por cada volantino libre— y la despoblación condujo al deterioro. Las antaño vibrantes calles se han vuelto silenciosas, las fuentes se han secado y la naturaleza ha comenzado a reclamar muchos de los antiguamente magníficos templos de la ciudad.


  Cuando estés allí, acércate a la Ciudad Vieja, una zona ovalada separada del resto de Volantis por un muro de piedra negra de 60 metros de altura erigido originalmente por los valyrios. Pero no entres en la Ciudad Vieja sin permiso. A los extranjeros no se les permite atravesar el Muro Negro sin invitación expresa de quienes viven allí.


  También debes dar un paseo por el Puente Largo, una maravilla arquitectónica que une las dos partes de Volantis por encima de la desembocadura del Rhoyne. Construido con la misma piedra que el Muro Negro, está coronado por montones de esfinges talladas en piedra, mantícoras y dragones junto a picas donde se exponen las manos y cabezas de los criminales de la ciudad.


  Por último, detente en el Templo del Señor de la Luz, una enorme estructura creada con piedra amarilla, naranja y dorada y adornada con torres que se estiran hacia el cielo como lenguas de fuego. Esta masa de pilares, contrafuertes, cúpulas y puentes fue construida en el sitio de una gran plaza y se ha convertido en un destino popular para los peregrinos que vienen a adorar a R’hllor, un dios cuya popularidad va creciendo en los Siete Reinos.


  No te olvides de visitar la Casa del Mercader, la mejor posada de todo Volantis. Esta monstruosidad de cuatro pisos alberga una sala común que hay que ver para creer, ya que se trata de una estancia gigantesca más grande incluso que los salones que encontrarás en algunos castillos de Poniente.


  


  


  Qohor


  Este vasto imperio interior fue fundado originalmente por disidentes valyrios que abandonaron el antiguo Feudo Franco para crear su propia civilización al pie de uno de los grandes bosques de Essos. Conocida como la Ciudad de los Brujos, es un lugar verdaderamente mágico donde las artes oscuras —incluidas la adivinación, la magia de sangre y la necromancia— siguen practicándose abiertamente.


  No solo los brujos, también los herreros hacen magia con sus manos. Qohor es una de las pocas ciudades del mundo conocido cuyos trabajadores del metal todavía pueden forjar acero valyrio, mezclándolo con pinturas y pigmentos durante la fundición para crear armas maravillosas. Las armas que se ofrecen en sus numerosos mercados y bazares son algunas de las más fiables, afiladas y mortales del continente. De hecho, la mayoría de los expertos te dirá que son muy superiores a cualquier otra que se forje en Poniente.


  Haz un hueco durante tu estancia para visitar la Cabra Negra, un santuario dedicado a la deidad adorada por los lugareños. Si bien recientemente ha sido saqueada por los seguidores de R’hllor, en la Cabra Negra se siguen realizando sacrificios diarios en los que se llevan ante el altar becerros, toros y caballos.


  Visita los mercados y bazares. Como puerta hacia el este, Qohor es el lugar donde las caravanas se detienen para mercadear tras sus viajes a Vaes Dothrak y las tierras más allá de Los Huesos. Los visitantes pueden por ello conseguir aquí verdaderas gangas de todo tipo, desde acero valyrio a exquisitas y perturbadoras tallas de madera.


  ¡No te saltes la ley! En los días sagrados son criminales convictos, no animales, los que se ponen bajo el cuchillo del sacrificio para la Cabra Negra.


  


  

  LA BATALLA DE QOHOR


  Hace cuatrocientos años, durante una época conocida como el Siglo Sangriento, los dothraki cabalgaron por primera vez fuera de las praderas del este, saqueando todo poblado y ciudad que encontraron en su camino.


  Con cincuenta mil hombres tras él, Khal Temno había puesto sus ojos en Qohor como su siguiente objetivo, de modo que la ciudad se dispuso a preparar sus defensas, fortaleciendo sus muros, doblando su guarnición y contratando a dos compañías de mercenarios. También se dirigieron a Astapor para adquirir a tres mil inmaculados, los soldados eunucos armados con lanzas por los que es famosa la ciudad esclavista.


  Desde Astapor hasta Qohor hay un largo camino y para cuando llegaron los inmaculados la caballería pesada de la ciudad había sido derrotada y los mercenarios —como tienen tendencia a hacer— habían huido con el rabo entre las piernas. Todo lo que se interponía entre la ciudad y el avance del khalasar eran los inmaculados. Bajo la bandera de la Cabra Negra, tres mil inmaculados hicieron frente a veinte mil dothraki. Dieciocho veces los guerreros a caballo cargaron contra ellos y tres veces los arqueros soltaron sus lluvias de flechas contra los lanceros eunucos.


  Al cabo de tres días de derramamiento de sangre, solo quedaban seiscientos defensores. No obstante, a sus pies yacían los cuerpos de unos doce mil dothraki, incluido Khal Temno, sus jinetes de sangre, sus capitanes (o kos) y sus hijos. El cuarto día los dothraki avanzaron de nuevo, pero esta vez el nuevo khal condujo a sus tropas ante las filas de los inmaculados en una imponente procesión, cortándose las coletas y dejándolas a los pies de sus oponentes para demostrarles su respeto. Desde ese día, la Guardia de la Ciudad de Qohor ha estado formada exclusivamente por inmaculados, cada uno de los cuales lleva una larga lanza de la que cuelga una trenza de pelo humano.


  


  


  


  Norvos


  Conocida como Gran Norvos por sus gentes, la ciudad se encuentra en el interior de Essos, entre las colinas del río Noyne. La ciudad es un punto de parada popular para las caravanas de mercaderes que se dirigen desde el este al oeste por las antiguas carreteras valyrias que recorren el continente. La propia Norvos está situada sobre dos grandes colinas. La Ciudad Alta, que ocupa las altitudes superiores, está habitada por los clérigos barbudos que gobiernan a la población. La Ciudad Baja está repleta de guaridas de ribereños, burdeles y tabernas, que terminan dando paso a campos aterrazados, ondulantes colinas y pequeños poblados amurallados.


  Aquí la gente es casi tan pintoresca como su hogar. Los clérigos lucen cuidadas barbas y los hombres de alta y baja cuna llevan largos mostachos colgantes, a menudo coloreados con tinte. En cambio, las mujeres son calvas, pues se afeitan la cabeza, si bien es cierto que las pertenecientes a la nobleza llevan pelucas, sobre todo si están en compañía de hombres de otras tierras.


  Debes visitar Norvos durante la anual fiesta sagrada de la ciudad, que cuenta con osos que bailan a lo largo de un camino conocido como los Peldaños del Pecador. No entres en los burdeles de la ciudad, pues se dice que los sótanos de los mismos están repletos de esclavas obligadas a aparearse con lobos.


  


  


  
EL MAR DOTHRAKI


  Hogar de los legendarios jinetes nómadas que se desplazan por este vasto imperio interior, el Mar Dothraki es una interminable llanura situada al este de las Ciudades Libres, al norte de la Bahía de los Esclavos y al oeste de las Montañas de los Huesos. Sus dimensiones son casi incalculables, una enorme extensión de hierba que alcanza hasta donde llega la vista y cuya flora y fauna autóctonas son básicas para la vida y la cultura dothraki. Existen más de un centenar de variedades vegetales, como la hierba fantasma, con sus tallos de color blanco pálido más altos que un hombre, o una especie de hierba verde que en primavera florece volviéndose de color rojo sangre.


  El único modo de experimentar de verdad el Mar Dothraki es a caballo, uniéndose a un khalasar en su serpenteante viaje por la planicie y deteniéndote solo para cazar alces o saquear algún que otro poblado.


  


  


  Vaes Dothrak


  Al mismo tiempo la ciudad más extensa pero la más despoblada de Essos, Vaes Dothrak es la capital de las tierras dothraki. Aunque diez veces más grande que Pentos, esta vasta ciudad sin murallas más parece un poblado de chabolas, tiendas, refugios de hierba tejida y pabellones de piedra tallada. Es el hogar de los señores de los caballos y un lugar sagrado para los dothraki. Si bien lo bastante grande como para albergar a todos los hombres y caballos de cada khalasar del continente, Vaes Dothrak está desierta durante la mayor parte del año, ya que sus únicas habitantes fijas son las viudas del dosh khaleen, las dirigentes de la nación dothraki y las líderes espirituales de su gente.


  De camino a Vaes Dothrak, detente a admirar la gran Puerta del Caballo, formada por dos gigantescos sementales de bronce que guardan la entrada a la ciudad. Pasada la impresionante estructura hay una carretera flanqueada con monumentos antiguos. Estos reyes y reinas no son dothraki en realidad: se trata de botines de guerra saqueados a los innumerables pueblos y civilizaciones que han sido derrotados por los jinetes a lo largo de los siglos.


  En el centro de la ciudad se encuentra la Madre de las Montañas, un lugar sagrado al que solo pueden acceder los hombres dothraki para realizar sacrificios a sus dioses. Tómate unos momentos para admirar el imponente monumento antes de dedicar tu atención al gran bazar, un colosal mercado al que llegan gentes de todo el continente y más allá. Allí, entre caravanas provenientes de lugares tan lejanos como Yio Ti, Asshai y las Tierras Sombrías, encontrarás los productos dothraki más característicos, incluidas jugosas salchichas de carne de caballo, genuinos arakhs, chalecos de hierba y cinturones de medallones. En los mercados orientales también viven todo tipo de animales exóticos, incluidas mantícoras, elefantes y cebrallos de los jogos nhai.


  En cambio, en la parte oeste del mercado se ofrecen productos más habituales, en las caravanas que llegan desde las Ciudades Libres, como Pentos, tras pasar por Norvos. Este gran campamento rodeado de establos, barras para beber y almacenes excavados en la propia tierra fresca es todo un ataque combinado para los sentidos, que reciben una sobrecarga de olores, imágenes y sonidos diferentes. Aquí puedes canjear (ninguna moneda significa nada para los dothraki) desde encaje de Myr hasta aceites aromáticos, pasando por capas emplumadas de las Islas del Verano dignas de una khaleesi. La comida también es sobresaliente, sobre todo para los turistas cansados de la monótona dieta a base de carne de caballo que habrán soportado durante su viaje por el Mar Dothraki. Aquí encontrarás miel de Tyrosh, dulces, brandy de pera y multitud de vinos, desde ácidos ándalos hasta especiados con pimienta y moras.


  Detente en la Madre de las Montañas, donde las embarazadas acuden para participar en la ceremonia del corazón del semental. Es una antigua tradición que se remonta a hace milenios e implica que las mujeres encintas se coman el corazón de un caballo bajo la atenta mirada del dosh khaleen. Debido a la estricta prohibición de llevar acero dentro de la ciudad, estas mujeres se ven obligadas a descuartizar el corazón con sus dientes y uñas. Se trata de un espectáculo dantesco, pero los dothraki creen que si una mujer acaba con todo el órgano dará a luz a un hijo fuerte, rápido y valeroso. No obstante, si se atraganta o vomita, los augurios son mucho menos favorables.


  No lleves armas contigo. Incluso los dothraki se ven obligados a deshacerse de las suyas antes de entrar en la ciudad. Los extranjeros pueden recorrer la ciudad desarmados siempre que no alteren la paz y ofrezcan los tradicionales regalos de sal, plata y semillas al dosh khaleen.


  


  


  
LA BAHÍA DE LOS ESCLAVOS


  Construida sobre las cenizas del Imperio Ghiscari —la civilización más antigua del mundo conocido—, la Bahía de los Esclavos se ha convertido en un importante enclave para el comercio de esclavos. Situado en la costa más meridional del continente, en aguas del Golfo de las Penas, un constante flujo de barcos esclavistas aprovisiona la zona de carne fresca.


  Las ciudades de Astapor, Yunkai y Meereen han alcanzado prestigio en la región. Es una zona de increíble riqueza, lujo y excesos, un lugar donde puedes disfrutar de la cultura y la opulencia de cualquier modo posible, siempre y cuando tengas estómago para ver a los esclavos sobre cuya sangre se han levantado las ciudades.


  


  


  Astapor


  Antaño poco más que una pobre colonia, Astapor ha florecido hasta convertirse en uno de los ejes del comercio esclavista y en el hogar de los inmaculados, los legendarios guerreros eunucos que solo pueden encontrarse en esta parte del continente.


  Construida con ladrillo rojo sangre que ha comenzado a deshacerse tras siglos de desgaste, Astapor está cubierta por un denso polvo rojizo que durante el día revolotea por sus desiertas calles. Por la noche, sin embargo, la ciudad cobra vida, cuando numerosas linternas de seda se encienden y arrojan sus luces de colores sobre los edificios. Las estructuras más impresionantes se encuentran en la línea de costa, donde empinadas pirámides se alzan hasta casi los 130 metros de altura. Más altas que cualquier castillo de Poniente, estos escalonados monolitos están recubiertos por todo tipo de hiedras y gozan de unas imponentes vistas sobre el río Gusano, por el cual barcos de recreo transportan a la privilegiada élite local.


  Para los turistas, la atracción más popular de la ciudad son sus colosales plazas. La Plaza del Orgullo es un mercado al aire libre donde los esclavistas llevan a sus clientes para que estudien la mercancía. En el centro hay una fuente de ladrillo rojo sobre la cual se yergue una desgastada versión en bronce de la arpía astapori: el torso de una mujer con alas de murciélago, patas de águila y cola de escorpión. Este espantoso monstruo es natural del Viejo Ghis y un icono habitual en toda la Bahía de los Esclavos.


  Quienes deseen ver un espectáculo más macabro deben dirigirse a la Plaza del Castigo, donde los esclavos rebeldes son torturados hasta la muerte, o a los numerosos reñideros (arenas de combate), donde los prisioneros son obligados a combatir en peleas letales.


  No dejes de montar en una embarcación de recreo por el río Gusano.


  Y no te olvides de recopilar información de última hora antes de viajar. Informes recientes sugieren que la ciudad está envuelta en una sangrienta inestabilidad, mientras que la reciente liberación a manos de Daenerys Targaryen de la población esclava local ha dejado un vacío político que seguro será aprovechado por los tiranos más indeseables de Astapor.


  


  


  Yunkai


  Conocida como la «reina de las ciudades», Yunkai goza de fama por sus esclavos de cama y sus ricos y arrogantes señores, que se llaman a sí mismos los Sabios Amos. Todo aquí es dorado, desde los ladrillos amarillos con los que se construyeron las empinadas pirámides que flanquean las calles de la ciudad, hasta las deterioradas máscaras que llevan los lugareños. Las gentes de aquí son conocidas también por su extravagante apariencia y las adornadas y extrañas formas en las que se peinan el cabello.


  Tómate algún tiempo para explorar el precioso bosque de abedules que se encuentra a unos 15 kilómetros al sur de Yunkai.


  No te olvides de informarte antes de partir, pues desde que fue liberada por el ejército de Daenerys Targaryen, la ciudad se ha convertido en un hormiguero de mercenarios y aspirantes a soldados que buscan vengarse de esta liberadora.


  


  


  Meereen


  Meereen es tan grande como Yunkai y Astapor juntas; una ciudad colosal que se encuentra en la costa noreste de la Bahía de los Esclavos, en la desembocadura del río Skahazadhan. Todo un revoltijo de ladrillos de colores, calles serpenteantes, bulevares de ladrillo, templos y graneros está dominado por la Gran Pirámide, un imponente edificio de 240 metros de altura que se yergue en su centro. En su cima, una gigantesca estatua de bronce representa una arpía de Ghis. También hay un impresionante jardín, que proporciona una vista excelente de los alrededores, repleto de higos, dátiles y aceitunas. Se trata de un conjunto arquitectónico que te dejará con la boca abierta y te hará sentir como un dios mientras contemplas la ciudad bajo tus pies.


  Además de la Gran Pirámide, los viajeros también deben visitar el Templo de las Gracias, una inmensa estructura coronada por colosales bóvedas de oro que podrían enriquecer a cualquier ciudad por muy derrochadora que fuera. Y no te olvides de las famosas arenas de combate circulares, donde los esclavos de la ciudad son obligados a luchar para diversión de sus amos.


  Haz un recorrido por las alcantarillas de la ciudad. Aunque no es precisamente agradable para la nariz, están exquisitamente adornadas y ocupan un lugar destacado en la historia reciente de Meereen.


  No pruebes la langosta con especias, pues aunque deliciosa, puede estar envenenada.


  


  

  CINCO RECUERDOS QUE TIENES QUE LLEVARTE


  Los mercados y bazares de Essos gozan de fama en todo el mundo conocido por sus extravagantes productos y estupendos precios. Es casi seguro que tras haber cruzado el Mar Angosto los viajeros se verán abrumados por todo lo que tienen para elegir, y, con unas tasas de cambio que nunca dejan de favorecer a Poniente, no resulta una sorpresa que tantos de ellos vengan en busca de gangas. Para ayudarte a planear cómo vaciar tu bolsa, esta es nuestra lista de los cinco recuerdos imprescindibles que debes comprar:


  


  Cinturones de medallones dothraki


  Los cinturones de bronce que llevan casi todos los hombres dothraki son cada vez más populares entre los turistas. El toscamente forjado metal permanece sujeto mediante intestinos de caballo. Aunque rústico, este objeto fabuloso te proporcionará un recuerdo duradero de la época que pasaste vagando por las praderas del Mar Dothraki.


  


  Telas de Myr


  Famosas en todo el mundo conocido, las telas myrienses pueden comprarse aquí por una fracción del precio que seguramente cuesten en los Siete Reinos. Ya sean ropas de terciopelo o encaje, alfombrillas o tapices, la atención al detalle es realmente impresionante y la calidad sin igual. De lo único que tienes que preocuparte es de cómo conseguirás llevártelo todo a casa.


  


  Vidriagón de Asshai


  El vidriagón, un metal escaso que cada vez es más buscado —sobre todo por aquellos que viven en el Muro—, puede encontrarse en los mercados y bazares de todo Essos. Traído desde la lejana ciudad portuaria de Asshai, no es barato. Pero uno no puede ponerle precio a su propia seguridad en el caso de que alguna vez se enfrente a un Caminante Blanco.


  


  Acero de Qohor


  Se dice que los herreros de Qohor son capaces de trabajar el propio acero valyrio, pero incluso en el caso de que no puedas adquirir una de esas espadas antiguas, sus armas corrientes siguen sobrepasando en calidad y eficacia a cualquier otra que puedas encontrar en los Siete Reinos.


  


  Tintes de Tyrosh


  Brillantes y variados, los tintes tyroshi pueden dar color a cualquier cosa, desde estancias insulsas hasta cabelleras. Si bien en Poniente alcanzan elevados precios, aquí pueden conseguirse solo a cambio de una canción.


  


  


  


  
QARTH


  Dicen de Qarth que es la ciudad más bonita que existe y que existirá. Sus habitantes afirman que es el centro del mundo y muy probablemente tengan razón. Después de todo, es la puerta entre el norte y el sur, el puente entre el este y el oeste, tan antigua que la memoria del hombre no alcanza a su fundación y tan magnífica que según la leyenda Saathos el Sabio se arrancó los ojos tras contemplarla por primera vez porque sabía que cualquier otra cosa que viera después resultaría mísera y fea en comparación.


  Si bien esperamos que tu reacción sea menos exagerada, resulta sencillo comprobar por qué el viejo Saathos quedó tan conmovido. Desde las defensivas Murallas Triples que rodean la ciudad —todas ellas intrincadamente decoradas con bajorrelieves— hasta las torres que culebrean cielo arriba desde casi todos los rincones, cada centímetro de Qarth es un testimonio de su vasta riqueza: elaboradas fuentes llenan cada plaza con esculturas de grifos, mantícoras y dragones; la gran arcada, flanqueada por estatuas de mármol blanco de los antiguos héroes de la ciudad con tres veces la altura de un hombre, se adorna con fantásticos colores, y el gran bazar, con su intrincado techo de celosía, alberga mil especies de aves deslumbrantes.


  Qarth también presume de tener uno de los mejores puertos de todo el mundo: con forma de herradura, sus grandes muelles de piedra se reservan igualmente para barcos de especias tan grandes como palacios y humildes cocas mercantes. Los viajeros que paseen por los muelles se toparán con un frenesí de bodegas, almacenes, antros de juego, burdeles y templos de peculiares dioses de los que probablemente nunca hayan escuchado hablar. Este laberinto de edificios está salpicado de todo tipo de lugareños, desde expertos sajadores de bolsas hasta degolladores, pasando por vendedores de encantamientos y cambistas. Aquí encontrarás las mejores gangas de la ciudad, pues la línea de costa funciona como un mercado que nunca cierra, donde los objetos robados pueden encontrarse a precios rebajados.


  Conocidos como los «hombres de leche» debido a su pálida piel, la gente de Qarth se enorgullece de su sofisticación. Ricamente ataviados con sedas y joyas —no te preocupes por sentirte expuesto, aquí es moda que las mujeres vayan con un pecho descubierto—, consideran que llorar es lo que distingue a la gente civilizada. También son irremediablemente corruptos. Los sobornos son muy comunes, de modo que no esperes conseguir nada sin una bolsa llena de oro y un buen puñado de frases lisonjeras.


  Disfruta de las actuaciones callejeras. Aquí los bulevares están repletos de atracciones exóticas, incluidos malabaristas, cantantes, arpistas y monos acróbatas. Incluso puedes pagar para ver un dragón de verdad, si le damos crédito a los últimos informes llegados. Con mucho, los intérpretes más populares son los magos del fuego, que crean escalas de hasta 12 metros de altura a base de chisporroteantes llamas y pueden hacer que florezcan de la nada rosas de fuego valyrio.


  Y un último consejo: no te pierdas en la Casa de los Eternos, hogar de los legendarios brujos de Qarth.


     















  

Cualquier forma de reproducción, distribución, comunicación pública o transformación de esta obra solo puede ser realizada con la autorización de sus titulares, salvo excepción prevista por la ley. Diríjase a CEDRO (Centro Español de Derechos Reprográficos) si necesita fotocopiar o escanear algún fragmento de esta obra (www.conlicencia.com; 91 702 19 70 / 93 272 04 47).





Título original: A Travel Guide to The Seven Kingdoms of Westeros, publicado con licencia de John Blake Publishing, Ltd. y de acuerdo con Pontas Literary "&" Film Agency





© Daniel Bettridge, 2015

© John Blake Publishing, Ltd., 2015

© De la traducción: José Miguel Parra, 2016

© La Esfera de los Libros, S.L., 2016

Avenida de Alfonso XIII, 1, bajos

28002 Madrid

Tel.: 91 296 02 00

www.esferalibros.com





Mapas de interior: © Jorge Tharosh, www.tharosh.com. Nuestro agradecimiento a la web www.hieloyfuego.wikia.com

Primera edición en libro electrónico (mobi): marzo de 2016

ISBN: 978-84-9060-547-6 (mobi)

Conversión a libro electrónico: J. A. Diseño Editorial, S. L.






cover.jpeg
~ DaxipL
BETTRIDG

GUIA DE VIAJE POR LOS

SIETE REIN®S
*PONIENTE






images/00011.jpeg





images/00010.jpeg





images/00002.jpeg





images/00001.jpeg





images/00004.jpeg
Dieztorres

Desolacién «.





images/00003.jpeg
e
iR

f‘ > ©u : arrmeat
e e W=l o 4 g
0 e - & o1

o
L4
sikhy

e depeda
T
Dusmadesaly -
it Corarén

Harentons gt
P Torreon Bellota g
< Calmilo Dorado (£PrincasaRosada sulouzsio
< Bosque
doSeuces Daneslla
s || Cusmaode

s





images/00006.jpeg





images/00005.jpeg
arcas ao B

'gg\&’"






images/00008.jpeg
Hayford

Desembarco
aelltey.






images/00007.jpeg
Pisdra Ju Deacano
b, - " Fdol Caminante

EPrincesa Rosala
Vo de Iitiit

ez, - > d
Py Se T i v
57N
S

=Refuglo —
| de Plary ™ -~

4






images/00009.jpeg
san ae DOFRS






