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ANALANDANALANDANALANDANALAND    
 
 

 
 
 

Analand tiene uno de los gobiernos más abiertos y libres de todo Titán. 
Presta una cuidadosa atención a los deseos de su gente antes de tomar cualquier 
decisión, y se preocupa de las necesidades de la mayoría de los ciudadanos, aun 
cuando es una monarquía absoluta. Aunque la nación se ha recuperado algo del 
desastre de la Gran Muralla de Analand gracias a la influencia de la Corona de 
los Reyes, sigue siendo algo inestable.  
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CCCCCCCCUUUUUUUULLLLLLLLTTTTTTTTUUUUUUUURRRRRRRRAAAAAAAA        YYYYYYYY        GGGGGGGGOOOOOOOOBBBBBBBBIIIIIIIIEEEEEEEERRRRRRRRNNNNNNNNOOOOOOOO        

Todo el territorio está esparcido de frondosos bosques, así como de minas y 
colinas en el Lejano Analand, su región meridional, otorgando a la nación un rico 
potencial que sólo ha comenzado a explotarse después de que el país atravesase una 
serie de desastres. Y es que aunque el país goza de muchos recursos, todavía no ha 
podido utilizarlos con eficacia, incluso tres siglos después de la construcción de la Gran 
Muralla de Analand y de los recientes efectos perjudiciales causados por la Guerra de los 
Cuatro Reinos.  

 A pesar de no ser una nación pobre como Lendleland, el país tiene dificultades 
para competir con Femphrey o Gallantaria en algunos mercados. En otros, tales como los 
raros perfumes y especias del Lejano Analand, su región meridional, ostenta un 
monopolio virtual que ha hecho mucho por su economía. El oro del lago Oragua, rico en 
minerales, provee a Analand de una fuente estable de ingresos. ¡Las escamas de oro 
pueden verse incluso flotando en el agua!  

Este oro salvó a la nación de su caída total tras el desastre de la Gran Muralla de 
Analand, fecha que todavía se celebra como fiesta nacional: la gente viste de manera 
estrambótica y participa en sátiras burlescas y en tonterías de todo tipo durante todo el 
día, como recordatorio humorístico de su propia insensatez. 

La diosa patrona es Libra, adorada en el lago que lleva su nombre, aunque hay 
muchos grupos religiosos que tienen monasterios en ese lugar. Es motivo de orgullo 
entre los analandeses hacer peregrinajes allí para adorarla. El santuario es también un 
lugar donde se detienen la mayoría de los viajeros. En el extremo lejano de este llano 
sumamente fértil se encuentra la capital, Arkleton, hogar de la joven reina Ahleesia. Está 
situada junto al río Rioro, que conecta con el lago Oragua. 

El ejército de la nación se concentra alrededor de la Gran Muralla de Analand, la 
cual, en teoría, rodea sus fronteras y lo protege de invasores. La construcción de la 
muralla es un capítulo penoso en la historia de los analandeses; a pesar de estar 
incompleta en tres lugares, ha protegido Analand en el pasado, muy particularmente de 
las criaturas de Kakhabad y Mauristatia, y puede decirse de ella que es una construcción 
impresionante.  

Analand es también renombrada por sus guerreros de elite, quienes reciben 
entrenamiento en la Academia del Bosque de Chawberry. No se sabe exactamente 
dónde se encuentra esta academia, pero cuando alguien entra para entrenarse, ya sea 
hombre o mujer, sale como un perfecto luchador, con los músculos de piedra y los 
reflejos perfectamente agudizados. Muchos han solicitado el honor de entrenarse aquí, 
pero muy pocos lo han conseguido.  
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Los Maestros de Lucha seleccionan personalmente a los candidatos y son 
solamente aquellos que han sido elegidos los que pueden hallar la academia, oculta 
mediante una magia especial como la de las aldeas de los Elvin. Algunos de estos 
guerreros son guardianes personales del monarca de Analand, y se dice que nunca se ha 
producido ningún intento de asesinato sobre el monarca. No están interesados en 
política, y se cuentan solamente cien de ellos.  

 
La población es humana en un setenta y nueve por ciento, con un gran grupo de 

Enanos y especialmente de Elvin entre su número. El seis por ciento de la población es 
Chervah, y el dos por ciento son Medianos. El resto lo componen un seis por ciento de 
enanos y un siete por ciento de Elvin. Los Elvin viven en los vastos bosques de Analand, 
contándose también entre aquellos que entrenan a menudo en el Bosque de Chawberry 
con los Maestros de Lucha de la Academia, lo que los convierte en temibles enemigos en 
combate.  

 
 

 
 

Los Elvin pueden unir a sus artes mágicas 
 las habilidades de la espada
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HHHHHHHH IIIIIIIISSSSSSSSTTTTTTTTOOOOOOOORRRRRRRRIIIIIIIIAAAAAAAA        DDDDDDDDEEEEEEEE        AAAAAAAANNNNNNNNAAAAAAAALLLLLLLLAAAAAAAANNNNNNNNDDDDDDDD    
  

  
 

La aldea de Kristatanti 
 

Mientras que Kakhabad siempre ha sido un país salvaje, como lo fue Brice incluso 
después de la delimitación de las fronteras del Viejo Mundo, lo que ahora es el moderno 
Analand se fue llenando de humanos y semihumanos de todos tipos que explotaron las 
riquezas de la tierra y llegaron a ser muy ricos. Eran un grupo honesto y amistoso, 
aunque sufrieron importantes pérdidas al entrar en conflicto con el imperio del rey Aradax 
(los modernos Femphrey, Gallantaria y Lendleland) y más adelante con los Atlanteanos.  

 
Los pobladores de Analand lucharon sorprendentemente bien contra los 

Atlanteanos, y la mayoría de estos se fueron al norte hacia Mauristatia en lugar de 
enfrentarse a la dura resistencia que opusieron los analandeses. Con el paso del tiempo, 
los analandeses se sentirían muy amenazados por las nuevas naciones de Lendleland y 
Brice cuando fueron fundadas en el 1300 OT.  
 

Por aquel entonces, la tribu más poderosa entre los analandeses eran los 
Arklemanos, quienes en virtud de su gran carisma sometieron a muchas de las otras 
tribus bajo su dominio y establecieron el reino de Analand en 1400 OT. Resulta notorio el 
hecho de que, aunque Gallantaria y Femphrey fueron los dos últimos reinos que faltaban 
por establecerse en el Viejo Mundo, fueron los más rápidos en alcanzar la civilización, 
mientras que Analand, Ruddlestone, Brice y Lendleland, o bien estaban dominados por 
diferentes grupos malignos, o simplemente estaban ocupados luchando contra muchos 
de los monstruos y el caos que todavía reinaba en las tierras salvajes. Aunque la mayoría 
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de estos monstruos han sido borrados de los principales emplazamientos del Viejo 
Mundo, muchos de ellos todavía frecuentan las tierras salvajes de Femphrey.  

Analand se aprovechó de los problemas en los que se encontraba Lendleland, 
que mantenía una lucha contra los monstruos de los Yunques de los Dioses, para ampliar 
un poco sus fronteras y aprovechar sus ricos recursos naturales. Su suelo no era tan fértil 
como el de Gallantaria, pero aún así era excelente para la labranza, y junto con el oro del 
lago Oragua y la explotación minera en el Lejano Analand el futuro de la nación podía 
haber estado asegurado de no ser por una serie de desastres. Los reyes Arklemanos 
eran excelentes gobernantes que convirtieron Analand en una nación civilizada y 
desarrollada. Gastaban el dinero de los impuestos sólo después de consultarlo con el 
populacho, una práctica que continúa hoy día.  

Analand comerciaba con los Lendlelianos al oeste, con los Bricianos al noroeste, 
y con los Ruddlenses al norte. Cuando los hombres de estas naciones, especialmente los 
jinetes nómadas de Lendleland y las resentidas clases inferiores, se enteraron de lo feliz 
y próspera que era la nación, comenzaron a sentir celos y resentimientos hacia su 
vecino. En el 1800 OT, decidieron unirse y comenzaron a realizar incursiones desde 
todos los flancos. Analand fue arrasada y saqueada; zonas enteras de población se 
levantaron en armas, sutilmente alentadas por grupos y cultos malignos tales como los 
sacerdotes de Slangg, dios de la maldad, o la Camarilla del Hombre Lobo, los malvados 
nacionalistas Bricianos.  

Las Colinas de Shamutanti están llenas 
 de peligros insospechados, viajero

Los guerreros pronto se hicieron más numerosos que los granjeros o los 
comerciantes en los caminos, y aunque los analandeses pelearon duro contra sus 
enemigos, sufrieron terriblemente. Las relaciones con Lendleland casi llevaron a la 
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guerra, puesto que la mayoría de los incursores eran bárbaros y jinetes nómadas de esa 
nación. Finalmente, después de cuarenta años de incursiones, el rey Arkle XIX decidió no 
tolerar más esta situación. Tras consultarlo con sus consejeros, tuvo una idea brillante: 
construir una muralla alrededor de la nación para que los atacantes no pudieran entrar.  
 

Éste fue un penoso episodio de estupidez e insensatez en la historia de los 
analandeses. Se suponía que el proyecto tardaría ciento veinte años en llevarse a cabo. 
Al parecer, ni al rey Arkle ni a sus consejeros se les ocurrió pensar que un lapso de 
tiempo tan largo permitiría a los atacantes arrasar los campos antes de que la muralla 
estuviera acabada. El proyecto llevó los primeros signos de inquietud a la población 
cuando la primera sección de la pared fue demolida por una masiva fuerza de invasores.  

 

 
 

Los Trolls son peligrosos contrincantes 
 

Los analandeses rechazaron el ataque y continuaron con su labor en la muralla, 
pero los invasores utilizaron tácticas brillantes para obstaculizar constantemente a los 
constructores, retardando la construcción de la pared una y otra vez. La economía de la 
nación comenzó a sufrir terriblemente: cada vez eran más los que pedían la cabeza del 
rey Arkle XIX, a medida que la nación continuaba empleando todos sus recursos en lo 
que la mayoría comenzó a considerar la diligencia de un tonto. El rey Arkle XIX fue 
depuesto y reemplazado por su primo en 1871 OT, pero el nuevo soberano, Arkle XX, 
continuó con la construcción de la muralla. 

 
 El plazo para su finalización variaba constantemente, mientras los invasores se 

regocijaban dando al traste con los esfuerzos de los desgraciados analandeses. Con todo 
el país en la ruina y la gente pidiendo la cabeza del rey Arkle XXII, habiéndose cobrado 
ya la de los reyes Arkle XX y XXI, el rey obró sabiamente y detuvo la construcción de la 
muralla en 1970 OT definitivamente. Estaba incompleta en tres puntos y había sufrido 
daños en muchos otros debido a los repetidos ataques de varias generaciones de 
invasores.  
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Arkle XXII demostró ser más competente que sus tres predecesores y pudo 
reparar por lo menos algunos de los daños de su nación, gravemente debilitada. No 
obstante, la recuperación se vio frustrada por la Segunda Guerra de Ruddlestone, ya que 
la pérdida del comercio con Ruddlestone y Brice causó más mal que bien en el Viejo 
Mundo, obviamente. 
 

La nación volvería a sufrir otro duro golpe con el descubrimiento del Dedo de Elim 
en la Ciudad Muerta en 1998 OT. Pronto, las fuerzas del Caos se reunieron en Kakhabad 
y atacaron Analand y Ruddlestone. Mientras que los Ruddlenses contaban con la ayuda 
de los Bricianos para defender su tierra, Lendleland no ayudó a Analand, ya que los 
analandeses estaban resistiendo y rechazando mucho mejor las incursiones y esto les 
llenaba de resentimiento. Además, la caída en picado de su economía tampoco ayudaba.  

 

  
 

Flanker el Asesino / Alianna la Bruja 
 

A pesar de los problemas que causó al principio la construcción de la Gran 
Muralla de Analand, ésta fue decisiva para impedir que los caóticos penetraran dentro del 
propio Analand; llevaron a cabo un asedio durante varios meses en la frontera, atacando 
la Gran Muralla una y otra vez. Sin embargo, los analandeses que luchaban en los límites 
de su país podían volver al interior por comida y recursos, mientras que la esterilidad de 
Kakhabad causó graves problemas a los caóticos, que ni siquiera podían cubrir las 
necesidades elementales (comida y agua) para llevar a cabo sus incursiones. Semanas 
más tarde, con la Luz de la Purificación, las fuerzas del Caos fueron reducidas a polvo.  
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La guerra obstaculizó la recuperación de Analand gravemente: aunque los 
analandeses estaban orgullosos de sí mismos por rechazar la invasión, habían tenido 
que emplear mucho dinero en sus ejércitos para mantener a raya a los caóticos y la 
nación se encontraba de nuevo en una calamitosa estrechez económica. Analand 
consiguió recuperarse en los 150 años siguientes a la Guerra de los Magos. Aunque no 
era tan rico como Gallantaria, Brice o aún Femphrey, seguía siendo superior a 
Lendleland, cuya depresión económica estaba comenzando a alcanzar renombre en el 
Viejo Mundo.  

 
 Como todos sus vecinos, el país sufrió mucho en la Guerra de los Cuatro Reinos. 

Aunque Analand no participó en esta guerra, la pérdida de las rutas comerciales y de los 
mercados durante este periodo asestó un terrible golpe a su economía. El país se 
desmoronó, sumido en otra depresión económica (la tercera de su historia). Analand llevó 
a cabo una política de comercio humilde con respecto a las otras naciones en el periodo 
que siguió a la guerra, intentando no atraer las iras de ninguno de sus vecinos, aunque 
por supuesto tuvieron lugar tanto intercambios comerciales como ataques. La 
recuperación del Viejo Mundo después de esta terrible guerra benefició también a 
Analand, pero la nación se encontraba aún inmersa en la depresión. El golpe había 
afectado no sólo los bolsillos de su gente, sino también su orgullo. ¿Los destruiría 
definitivamente la siguiente catástrofe?  
 

En 280 AC, Analand se encontraba anegada en una depresión similar a la de 
Lendleland... hasta que recibió la Corona de los Reyes. Unos años antes, había 
mantenido algún pequeño enfrentamiento con Lendleland y Ruddlestone. Aunque 
Analand disponía de abundantes recursos naturales, los enfrentamientos con sus vecinos 
evitaron por completo que pudiera beneficiarse de ellos. Sin embargo, en 280 AC, 
durante el tiempo en que el rey Steiner estuvo en posesión de la Corona de los Reyes, la 
moral de Analand experimentó un ascenso que ayudó a reconstruir su economía. Pero la 
Corona fue robada por los sirvientes del Archimago en 282 AC: sin ella, Analand 
comenzó a desmoronarse una vez más. La salvación vino de la mano del Analandés, que 
viajó durante un año a lo más profundo de las tierras salvajes de Kakhabad para 
recuperar la Corona sagrada y devolverla a Analand.  
 

El rey Steiner se dispuso entonces a reconstruir su tierra con gran afán, 
aprovechando plenamente sus recursos naturales y permitiendo que se enviara el 
excedente de sus mercancías por todo Titán. Analand obtuvo un gran beneficio, y el rey 
Steiner sintió gran decepción cuando tuvo que entregar la Corona en 285 AC; a partir de 
ese instante comenzó a interesarse más por ejercicios militares que por el gobierno del 
país. Su hija adolescente, la princesa Ahleesia, asumió el gobierno hasta que finalmente 
su padre abdicó en 288 AC, quedando como la soberana más joven del continente y la 
única mujer regente en un mundo de hombres. El fulgor de piedra de su mirada y su 
espíritu poderoso le llevaron enseguida a ocupar el cargo con plena responsabilidad. 
Esto la ha hecho popular entre sus súbditos; Ahleesia ha tomado la determinación de ir al 
Abismo ella sola en caso de necesidad para salvar su reino. 
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GGGGGGGGEEEEEEEEOOOOOOOOGGGGGGGGRRRRRRRRAAAAAAAAFFFFFFFFÍÍÍÍÍÍÍÍAAAAAAAA        
 

  
 

Campos de mortífero loto negro 
 

Analand está lleno de recursos naturales: especias y minerales del Lejano 
Analand (su región meridional) oro del lago Oragua y una excelente tierra de labranza. 
Pero los diferentes desastres en su historia y la incompetencia de algunos de sus 
gobernantes han impedido que se exploten por completo estos recursos. Casi todos los 
tipos favorables de terreno están presentes en Analand, con campos en barbecho, 
colinas y bosques en la mayor parte del norte y montañas al sur. Casi toda la parte 
central del país es una extensa planicie que se encuentra entre dos lagos, el Oragua al 
norte y el Libra al sur. El país también sabe sacar provecho de su zona costera, el mar de 
Kakhabad y la bahía de Gumm, siendo Gummport su puerto más importante, y en menor 
medida Ulaak.  

 
Al norte se ve el lago Oragua (Goldwater) y el río Rioro (Goldflow), que nace del 

lago y desemboca en el Mar de Kakhabad, cerca de Arkleton, la capital del país. Junto al 
lago se encuentra Scarton, una importante ciudad. En la parte nororiental se ve una 
pequeña masa boscosa, justo bajo el tramo norte de la Gran Muralla; en el mapa no lo 
indica, pero ese es el Bosque de Chawberry (que queda muy inglés, yo lo traduciría como 
el Bosque de las Bayas), donde se encuentra escondida la Academia de Lucha.  
 

Al sur, justo en la frontera de lo que sería el Lejano Analand, tenemos el Lago 
Libra, de donde nace el río de los Peces (Schoolfish; se traduciría literalmente como 
"banco de peces"), que desemboca en la bahía de Gumm, cerca de Gummport, la tercera 
de las ciudades más importantes del país. Al oeste del lago Libra está la ciudad de Vasil. 
En la parte central del país se encuentran las Llanuras de Analand, donde se localizan 
tres emplazamientos habitados: Fargate (Finisporta, o Puertafinal), Farleigh (traducción 
complicada; sleigh=trineo) y lo que parece ser un puerto, Ulaak.  
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CCCCCCCC IIIIIIIIUUUUUUUUDDDDDDDDAAAAAAAADDDDDDDDEEEEEEEESSSSSSSS        IIIIIIIIMMMMMMMMPPPPPPPPOOOOOOOORRRRRRRRTTTTTTTTAAAAAAAANNNNNNNNTTTTTTTTEEEEEEEESSSSSSSS        
 
 

ARKLETONARKLETONARKLETONARKLETON    
 
La encantadora capital de Analand combina la belleza de Chalannabrad y la sencillez de 
Lendle Real. El crimen es a veces un problema, como en cualquier ciudad, pero la 
amistad que demuestra la gente es excepcional incluso para los estándares de Analand, 
al igual que su voluntad para permanecer unidos en épocas de apuro y en la batalla. 
Desde el robo de la Corona de los Reyes los ciudadanos se han mostrado muy cautos, 
pero aún así todos los viajeros del Viejo Mundo pasan por aquí. Destaca el monumento 
de la Torre del Analandés: el héroe más grande de la historia del país, cuyo nombre 
parece cambiar cada vez que se cuenta su historia, vive ahora en esta torre como un 
poderoso mago y consejero importante de la reina.  
 

SCARTONSCARTONSCARTONSCARTON    
 
Esta escabrosa y ruinosa ciudad minera sufre frecuentes alborotos de naturaleza no 
violenta entre algunos de sus habitantes y dispone de una dura ley para tratar a aquellos 
cuyas peleas no son tan amistosas. Muchos soldados de Analand se encuentran 
concentrados aquí para evitar que el Lago Oragua pueda ser tomado por enemigos, y 
resultan muy agresivos desempeñando su función. El oro del lago ha sostenido a la 
nación en sus épocas más duras, como a lo largo de la dilatad construcción de la Gran 
Muralla de Analand, el capítulo más triste de su historia. 
 

GUMMPORTGUMMPORTGUMMPORTGUMMPORT    
 
Situad en la Bahía de Gumm, este exótico puerto comercial recibe visitantes de todo el 
Viejo Mundo, así como de Allansia y Khul, ya sea para hacer un alto en su camino o para 
comerciar. El comercio de la ciudad contribuyó mucho a la recuperación de Analand 
cuando el viejo rey Steiner lo empleó para restaurar la moral del país antes de abdicar. 
Gummport tiene un índice importante de criminalidad, el más alto de Analand, y cobija 
numerosos piratas y ladrones. Aunque la milicia y el ejército de la ciudad se esfuerzan 
por eliminar la corrupción, los bandidos presentan una férrea resistencia, negándose a 
renunciar a su territorio, por lo que ocasionalmente la violencia estalla en las calles. 



 13 

PPPPPPPPEEEEEEEERRRRRRRRSSSSSSSSOOOOOOOONNNNNNNNAAAAAAAALLLLLLLLIIIIIIIIDDDDDDDDAAAAAAAADDDDDDDDEEEEEEEESSSSSSSS         
 

SU ALTEZA CELESTIAL AHLEESIA,SU ALTEZA CELESTIAL AHLEESIA,SU ALTEZA CELESTIAL AHLEESIA,SU ALTEZA CELESTIAL AHLEESIA,    
PRINCESA DE ANALAND EN LA CONFEDERACIÓN UNIDA DEL SURPRINCESA DE ANALAND EN LA CONFEDERACIÓN UNIDA DEL SURPRINCESA DE ANALAND EN LA CONFEDERACIÓN UNIDA DEL SURPRINCESA DE ANALAND EN LA CONFEDERACIÓN UNIDA DEL SUR 

 
La reina Ahleesia es una mujer alta y muy bella, de cabello rubio largo y sedoso y 

ojos azules increíblemente brillantes, que hacen palpitar de deseo el corazón de la 
mayoría de los hombres. Su figura esbelta y flexible, sus senos firmes y turgentes sobre 
su vientre liso, no hacen sino acentuar su sensualidad. Aquellos que la ven como una 
niña indefensa y de modales educados están muy equivocados: Ahleesia es una mujer 
feroz y apasionada, enfrascada en sus tratos con embajadores y gobernantes. Los 
gobernantes masculinos del Viejo Mundo la respetan por su fuerte temperamento; pero 
algunos, secretamente, esperan casarla con un príncipe de su tierra o uno de sus nobles, 
para ganar así mayor influencia sobre Analand. Mas la reina es muy inteligente, de 
voluntad fuerte, y sólo se casará cuando esté preparada, no antes.  
 

Ahleesia subió al trono con sólo veinte años, cuando el rey Steiner empezó a 
mostrase como un gobernante cada vez más débil e incompetente, justo cuando la 
nación necesitaba desesperadamente de un monarca fuerte y poderoso para guiarla a 
través de sus fallas económicas. La nueva reina se mostró enérgica y fuerte en este 
aspecto, dirigiendo habilidosamente los recursos de Analand para intentar devolver el 
país al buen camino. Es también una gran defensora de la paz, sabedora del efecto 
devastador que ha tenido la guerra no sólo en su territorio sino también en muchos otros, 
habiendo sido testigo de los horrores causados en los reinos occidentales. Todo ello la ha 
convertido en una de las líderes más populares y queridas del continente, y sus atrevidos 
discursos son la envidia de los demás gobernantes.  
 

La reina, que colocó al Analandés como uno de sus consejeros personales, ha 
marcado la diferencia sobre la economía de su reino en los malos tiempos. Su habilidad 
para gobernar la ha convertido en una monarca mucho mejor de lo que era el rey Steiner 
sin la Corona de los Reyes. Utiliza métodos tanto sutiles como directos para intentar 
evitar que la guerra vuelva a estallar, lo que le ha valido la enemistad de algunos 
poderosos grupos malignos a los que nada gustaría más que sembrar el caos y la 
confusión en todo el continente.  
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EL ANALANDÉS,EL ANALANDÉS,EL ANALANDÉS,EL ANALANDÉS,    
EL HÉROE MÁS GRANDE EN LA HISTORIA DE ANALANDEL HÉROE MÁS GRANDE EN LA HISTORIA DE ANALANDEL HÉROE MÁS GRANDE EN LA HISTORIA DE ANALANDEL HÉROE MÁS GRANDE EN LA HISTORIA DE ANALAND 

 
Mil leyendas han surgido sobre sus hazañas desde las Colinas de Shamutanti 

hasta la Fortaleza de Mampang en el Alto Xamen. La mayoría de los relatos lo describen 
como humano, pero su nombre cambia cada vez que alguien cuenta la historia, lo que 
enfurece a los eruditos que buscan disponer de datos certeros. 
 

Hace varios años, la Corona de los Reyes pasó a manos del debilitado reino de 
Analand, cuyo rey Steiner usó sus poderes mágicos para reconstruir la economía, la 
moral y el crecimiento de la nación. Sin embargo, los traidores al trono robaron el 
artefacto mágico y lo entregaron a unos Hombres Pájaro aliados con el maligno 
Archimago de Mampang. El hechicero pronto recibió la Corona en su Fortaleza de 
Mampang, en el rincón más lejano de la peligrosa tierra de Kakhabad. El Analandés 
recibió entonces la tarea de recuperarla... o Analand se derrumbaría definitivamente. 
Atravesó las pintorescas pero letales Colinas de Shamutanti, sobrevivió a las mil trampas 
de la ciudad portuaria de Kharé, cabalgó por los áridos y desérticos Baklands y, 
finalmente, derrotó al traicionero Archimago tras infiltrase en su fortaleza de pesadilla. El 
héroe, después de un año de peligros por Kakhabad, saboreó su triunfo y devolvió la 
Corona al rey Steiner.  
 

Se piensa que el Analandés es uno de los mayores hechiceros de su país natal y 
quizás el mayor del sur del Viejo Mundo. Tras su misión, sirve como consejero de la reina 
Ahleesia y como hechicero de la corte. En los primeros años en el trono de la joven reina, 
el Analandés fue el principal mentor y protector de la inexperta Ahleesia, quien gracias a 
su sabiduría se hizo rápidamente con las riendas del país. Letal guerrero y poderoso 
hechicero, el héroe ocupará un lugar para siempre en la historia de la nación. Ahora 
trabaja para defender los intereses de Analand por todo el país y por el Viejo Mundo.  

 

 
 

La magia del Analandés
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KAKHABADKAKHABADKAKHABADKAKHABAD 
 

 
 

 

Muy poco saben cartógrafos e historiadores acerca de las tierras que se 
extienden entre las Colinas de Shamutanti y los Picos Zanzunu. ¿Qué es 
Kakhabad? La Historia de los Pueblos de Kakhabad de Malkuth cuenta que el 
nombre es una corrupción de una vieja frase minimita que significa "el gran 
silencio hacia el horizonte". Un viejo nombre que se extendió cuando las Seis 
Razas caminaron la tierra por primera vez hace unos dos milenios. Es un terreno 
aún sin civilizar, y ni siquiera podría llamársele reino. Tierra en la que siempre 
se ha dicho que el mal se encuentra latente, listo para despertar en cualquier 
momento, por sus extensiones pululan criaturas malignas de todo tipo, algunas 
tan peligrosas como mortíferas. 
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HHHHHHHH IIIIIIIISSSSSSSSTTTTTTTTOOOOOOOORRRRRRRRIIIIIIIIAAAAAAAA        DDDDDDDDEEEEEEEE        KKKKKKKKAAAAAAAAKKKKKKKKHHHHHHHHAAAAAAAABBBBBBBBAAAAAAAADDDDDDDD        
 

 
 

Guerrero Klatta de los Baklands 
 

Desde los primeros tiempos, Kakhabad ha sido hogar de muchos pueblos 
diferentes. Antes de los acontecimientos proféticos de 1990 OT, un gobierno central 
llamado la Confederación los mantuvo a todos juntos. Naciones ya olvidadas -el 
principado del depravado Elfo Negro de Nagomanti, los santos monjes Gnomos de 
Daddu-Ley- brillaron en todo su esplendor. Las Seis Razas (Hombres Pájaro, Enanos, 
Minimitas, Ojos Rojos, Hembras Sátiro y Vigías) mantenían la hegemonía y gobernaban 
sus porciones de tierra con el respeto mutuo como guía. Había guerras, por supuesto, 
especialmente cuando los Ojos Rojos satisfacían su odio hacia los Minimitas de piel 
verde; pero la tierra era fuerte en su conjunto.  
 

Los Humanos eran infrecuentes entonces; una gran tribu vivió en Schinn y Avanti, 
al este del río Nagomanti. Eran gente simple, que vivía en armonía con la tierra (una 
práctica similar, llamada Geomancia, se practica todavía en Gallantaria). Existió también 
otra nación humana a lo largo del Jabaji, llamada Kharilela o Tierra del Fiel (los fieles a 
Courga y a Fourga). Pero todo lo que queda hoy son misteriosas ruinas alrededor de lago 
Lumlé y la ciudad de Kharé, en aquel entonces no más que un puente.  
 

En ese tiempo se podían encontrar además varios grupos más de Humanos 
dispersos por Kakhabad. Pero la historia de los Slanggeristas y las Damas del Escudo 
Protector de Lumlé tendrá que esperar por ahora. Los seres humanos más importantes 
en aquel instante eran los Hijos de la Madre Tierra, a veces llamados los Salvajes 
Inocentes. Vivian en teocracia, al este de Kharilela, en lo que ahora sería el centro de los 
Baklands. Adoraban a Throff con extrema reverencia, casi fanatismo...lo que acabaría 
provocando su caída.  
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Los Hijos siempre andaban buscando la sabiduría, y un día (un terrible día) en 
1991 OT la encontraron. Un Minimita sin escrúpulos de las colinas de Throben vino hasta 
ellos y les enseñó cierta potente magia, la cual, prometió, aumentaría el poder de su 
Madre sagrada. Pero el Minimita era en realidad un agente del infame Nigromante de 
Throben. Los regalos que recibieron los desgraciados sirvientes de Throff no eran sino 
maldiciones. Sin saberlo, los Salvajes invocaron a los mortales poderes latentes bajo la 
tierra de Kakhabad.  
 

Los malvados planes dieron su fruto en 1997 OT. Mediante el uso de su nueva 
magia, los Salvajes torcieron la senda de su adoración por Throff. Los Hermanos 
Siniestros, Slangg y Corrupia, recogieron así la cosecha de años de sutil corrupción. Una 
fuerza sin control se liberó e hizo pedazos la tierra mediante una serie de terremotos 
tornados mágicos de inmensurable poder. La misma Throff gritaba de agonía y la tierra 
sufría con ella.  

 
Cualquier información fidedigna sobre este período es rara; el expediente 

más exacto se puede encontrar en "El Auge de Kakhabad" de Balykoth (Arkelton, 
CA 169) 

 
El caos se adueñó de todo Kakhabad. Los campos de la meseta central que una 

vez fueron fértiles se convirtieron en los ruinosos y desolados yermos de Vanti-Bak; 
extrañas criaturas de las que nadie nunca había oído hablar se establecieron en 
Kakhabad; y las grandes naciones de la Confederación se rompieron como un montón de 
frágiles cañas. Las asustadas gentes de Kharé contemplaban con total claridad las 
rugientes tormentas del este, y los refugiados comenzaron a llover sobre la ciudad. En un 
año su población casi se había duplicado. Muchas razas que jamás habían visitado 
Kharé, como los Enanos, los Elfos Negros o los Svinn, ahora erigía nuevas secciones 
dela ciudad para vivir en ellas.  

 

 
 

Capilla de Slangg en Kharé 
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Pero Kharé no era ni mucho menos lugar seguro. Sus desesperados habitantes 
buscaron un chivo expiatorio, y lo hallaron en a rica iglesia de Fourga. Seguramente, 
decían, su arrogancia y su orgullo habían despertado la cólera de los dioses (pocos 
conocían en esta época a los Salvajes Inocentes ni tenían noticias de su trágica caída). 
Los sacerdotes de Fourga fueron asesinados, y muchos de los fieles del Dios del Orgullo 
abandonaron la ciudad para desaparecer en el Caos que cada día se aproximaba más. 
Tres siglos después, el único resto de lo que una vez fuese la gran Iglesia era la 
poderosa Pirámide de los Cantos, cercana a la Puerta Norte.  
 

Fue en este tiempo cuando se construyó la muralla norte de Kharé. Cuando las 
fuerzas del Caos salieron del este, todo el populacho se unificó como solamente pueden 
hacerlo los Khareanos. El Primer Noble de aquel tiempo, Matthiun, supervisó la 
construcción de la pared. En un mes, el grueso de la muralla ya había sido construido, y 
con él la legendaria Puerta que sólo podía abrir una intrincada magia. 

 

 
 

          El Quinto Noble de Kharé, 
ahora una criatura de ultratumba 

 
Pero la traición acechaba. Hacía mucho tiempo que el Nigromante contaba con 

un espía en Kharé: Shiva, el Quinto Noble. El diabólico traidor había reunido 
secretamente un ejército de criaturas de ultratumba para tomar la ciudad desde dentro. 
La sorpresa estaba casi a punto... Sin embargo, una cuadrilla de Ojos Rojos descubrió el 
plan de Shiva justo antes de que lanzara el ataque. Los improvisados héroes acabaron 
con el traidor y salvaron la ciudad de los muertos vivientes.  
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En agradecimiento, se concedió a su raza un distrito especialmente elegido en el 
Sector Norte, cercano al Puente del Puerto, donde podrían guardar la travesía del Jabaji. 
En cuanto a Shiva, aunque equivocado, seguía tratándose de un noble, y su cuerpo 
socarrado fue enterrado en el Cementerio de la ciudad.  

El resto de la historia es bien conocido para los expertos en la historia de Titán. El 
mayor de los magos Minimitas acabó con las hordas del Caos usando la magia de 
Throben y las condujo al corazón ahora marchitado de Kakhabad. La amenaza había 
desaparecido, pero el combate se había cobrado un alto precio.  
 

Kakhabad se ha recuperado en parte durante los últimos tres siglos. Las áreas 
más desoladas - los Baklands y los yermos de Vanti-Bak - son todavía hogar de fuerzas 
caóticas que pueden doblegar la mente de aquellos lo bastante desafortunados para 
encontrarlas. Son tierras llenas de ruinas, restos de los Salvajes Inocentes. Los pueblos 
que tiempo atrás moraron aquí y que fueron fuertes y orgullosos degeneraron sin 
remedio: los salvajes Klattas y los Jinetes de los Baklands viven una vida viciosa y corta 
en los yermos. Las tierras de Avanti y de Schinn son absolutamente salvajes ahora, tras 
el azote de la guerra civil de los Hombres Pájaro entre 284-288 AC. Los Hombres Árbol 
del bosque de Avanti no saben ya nada de los que una vez fueron sus grandes 
ancestros. Y la tierra al este de Nagomanti es hogar de duros pero estúpidos renegados.  
 

Las Seis Razas se han dispersado. Los Enanos y los Ojos Rojos sólo pueden 
encontrarse en Kharé; las hembras sátiro no pueden abandonar el aire enrarecido de los 
picos Zanzunu; los Vigías emigraron en masa hacia Analand; los Minimitas, por supuesto, 
siguen sus propias trayectorias individuales y es raro dar con ellos. Solamente los 
Hombres Pájaro conservan verdadero poder, aunque la derrota final del Archimago de 
Mampang en 284 y la subsiguiente guerra civil que libraron entre ellos mismos los ha 
debilitado considerablemente.  
 

El corazón de Kakhabad es hoy la Ciudad Portuaria de Kharé, hogar para unas 
veinte razas diferentes y donde la Alianza de los Señores de Kharé mantiene una 
estrecha vigilancia en todos los barrios. No está de más comentar que los comerciantes 
del Sector Sur de la urbe están haciendo una fortuna con el pescado del Lumlé, que se 
sala en Kharé y después viaja siguiendo el curso del Jabaji en grandes galeras de 
esclavos desde la línea de la costa Finisterra hasta los puntos más distantes.  
 

En las fronteras, las cosas se han calmado. Las colinas de Shamutanti, un refugio 
para los que buscan soledad, están tranquilas, y producen buena parte de los bienes de 
comercio de Kakhabad, como la planta de la bomba-fruta, la hierba para pipa del Viejo 
Mundo y la mundialmente famosa piel de borrín. Pero alrededor de las orillas del lago 
Lumlé las cosas no son tan agradables. Aunque las Damas del Escudo -mujeres 
guerreras que sirven a Sicalla, un deidad que al parecer es un avatar vengativo y violento 
de Libra- vigilan el área, una raza de estúpidos Hombres Mono ha reclamado toda la 
ribera occidental. Los Crolianos - pueblo llegado de las viejas tierras de Crolia, en las 
colinas entre Mauristatia y el lago - han informado recientemente de que un ser llamado 
el "Rey Champaque" ha comenzando a formar una nación con estos seres.  
 



 20 

En el distante noroeste, los picos Zanzunu siguen siendo una provincia prohibida. 
La Ciudadela de Mampang está supuestamente vacía desde la muerte de su último 
señor, pero el viento trae inquietantes rumores. Lejos, en las montañas, han aparecido 
remanentes de Throben. Se aconseja seriamente evitar esta área, pues hace poco fue 
enviada allí una expedición desde Kharé que nunca regresó...  

 
 

 

 
 

Las peligrosas calles de Kharé albergan terribles sorpresas
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DDDDDDDD IIIIIIIIOOOOOOOOSSSSSSSSEEEEEEEESSSSSSSS        DDDDDDDDEEEEEEEE        KKKKKKKKAAAAAAAAKKKKKKKKHHHHHHHHAAAAAAAABBBBBBBBAAAAAAAADDDDDDDD  
 

 
 

MAYORESMAYORESMAYORESMAYORES    
 
GLANTANKA, Señora del Sol  
LUNARA, Señor de la Luna  
PANGARA, Rey del Aire y Maestro de los Vientos  
HYDANA, Amo de los Océanos  
CHRONADA, la Criatura del Tiempo  
TEREBA, Maestro del Fuego  
ALISHANKA, Madre Tierra ("Throff" se considera arcaico en estos tiempos)  
 

MENORESMENORESMENORESMENORES    
 
CHEELA, Señora de la Suerte  
SICALLA, Señora de la Ley  
VLADA, Protector de Ladrones y Jugadores  
COURGA, Príncipe de la Nobleza  
FOURGA, Príncipe del Orgullo (actualmente no es adorado, al menos en Kharé)  
SLANGG, Rey del Odio  
CORRUPIA, Reina del Engaño 
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RRRRRRRREEEEEEEEGGGGGGGGIIIIIIIIOOOOOOOONNNNNNNNEEEEEEEESSSSSSSS        DDDDDDDDEEEEEEEE        KKKKKKKKAAAAAAAAKKKKKKKKHHHHHHHHAAAAAAAABBBBBBBBAAAAAAAADDDDDDDD        
 

COLINAS DE SHAMUTANTICOLINAS DE SHAMUTANTICOLINAS DE SHAMUTANTICOLINAS DE SHAMUTANTI    
 
Límite meridional de Kakhabad y frontera con Analand. Es la región más tranquila y 
pacífica de Kakhabad, repleta de ondulantes colinas cubiertas de densa vegetación y 
salpicada de peculiares pueblos y aldeas. Sin embargo, es posible encontrar en ellas 
algunas de las criaturas malignas que campan a sus anchas por Kakhabad. Los lugares a 
destacar en Shamutanti son la aldea de Cantopani, junto a la empalizada de Analand, 
nido de comerciantes timadores y bandidos poco expertos; Kristatanti, con sus habitantes 
de complejos peinados; la mina de los duendes, muy rica en gemas, antaño vigilada por 
un cruel ogro; las aldeas de cazadores de cabezas, que marcan su territorio con cabezas 
cortadas; los poblados de juguetones e incansables Elvinns; la región de Lea-Ki, poblada 
por enormes gigantes; Birritanti, famosa por sus aguas milagrosas, donde durante el 
Festival de la Juventud invierten las tornas y los ancianos son maltratados y burlados por 
sus retoños, que por un día están al mando del poblado; los campos de hierba ratera o 
loto negro de letal aroma; y Torrepani, aldea de los Svinns, cuya princesa fue rescatada 
por el Analandés de las garras de una mantícora. También reside en esta región la 
hermosa bruja Alianna.  
 

  
 
 

DESIERTO DE VANTIDESIERTO DE VANTIDESIERTO DE VANTIDESIERTO DE VANTI----BAKBAKBAKBAK    
 
Una gran extensión yerma que se extiende entre la amplia zona entre los ríos Jabaji y 
Kakhabad. Sobrevivir aquí es prácticamente imposible para cualquiera de las razas 
humanoides que pueblan Kakhabad, aunque existen algunas criaturas procedentes de 
los Baklands adaptadas al terreno, como los escarabajos gigantes Baddu.  
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LOS BAKLANDSLOS BAKLANDSLOS BAKLANDSLOS BAKLANDS    
 
El territorio más desconocido de Kakhabad, desde siempre se ha creído que no se rige 
por las mismas normas que el resto del mundo, que el día y la noche o no existen o son 
distintos. El terreno es muy árido y apenas alberga más que algún eremita, excepto en su 
parte más occidental, zona conocida como las llanuras de Baddu-Bak. En esta región 
viven tribus de centauros nómadas, una de las Seis Razas, y tribus de Klattas, que se 
asemejan a humanos ancestrales, bravos guerreros que han conseguido sobrevivir en un 
terreno inhóspito. Los Baklands también son lugar de paso para las caravanas de elfos 
negros comerciantes que se dirigen hacia Kharé. Es un territorio especialmente peligroso, 
porque es hogar de criaturas muy bien adaptadas al entorno: gigantescos escarabajos 
Baddu, espectros de la arena, zorros de fuego, etc. Además es recorrido por la poderosa, 
muy voluble y mentirosa hechicera Dintainta la Farsante.  
 
 

  
 

BOSQUE DE SNATTABOSQUE DE SNATTABOSQUE DE SNATTABOSQUE DE SNATTA    
 
Al este de los Baklands y tan peligroso como ellos se extiende el denso Bosque de 
Snatta. Perderse en su espesura es fácil y frecuentemente mortal, ya que está poblado 
por los temibles gatos de Snatta, grandes y fieros felinos capaces de tornarse invisibles y 
que cazan en grupo. Pero el peligro no lo representa únicamente la fauna salvaje, sino 
también la vegetación: los arbustos estranguladores pueden atrapar y asfixiar a cualquier 
animal o criatura por grande que sea. Este bosque es, además, hogar de la sabia 
hechicera Fenestra, que ayudó al Analandés a derrotar a las Siete Serpientes del 
Archimago.  
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EL PANTANO VISHLAMIEL PANTANO VISHLAMIEL PANTANO VISHLAMIEL PANTANO VISHLAMI    
 
Una extensión cenagosa y lúgubre que bordea la orilla norte del lago Ilklala, habitada por 
los temerosos Duendes del Pantano, bien dispuestos a recibir ayuda de los extranjeros 
cuando la necesitan. El Analandés les libró de la más poderosa serpiente del Archimago, 
la Serpiente del Tiempo.  
 
 
 

  
 
 

REGIÓN DE SCREGIÓN DE SCREGIÓN DE SCREGIÓN DE SCHINNHINNHINNHINN    
 
Al este del río Nagomanti, en los lindes de Kakhabad, es la región natal de los Hombres-
Pájaro denominados samaritanos, que no están aliados con el Archimago de Mampang 
como los del Xamen y los Zanzunu , sino que colaboran para derrocarle.  
 

BOSQUE ABOSQUE ABOSQUE ABOSQUE AVANTIVANTIVANTIVANTI    
 
Se sabe realmente muy poco acerca de este bosque atravesado por el río Nagomanti. Lo 
único cierto es que es el hogar de unas extrañas criaturas llamadas Hombres Árbol.  



 25 

CCCCCCCCIIIIIIIIUUUUUUUUDDDDDDDDAAAAAAAADDDDDDDDEEEEEEEESSSSSSSS        YYYYYYYY        FFFFFFFFOOOOOOOORRRRRRRRTTTTTTTTAAAAAAAALLLLLLLLEEEEEEEEZZZZZZZZAAAAAAAASSSSSSSS                
 

KHARÉ, CIUDAD DE LAS MIL TRAMPASKHARÉ, CIUDAD DE LAS MIL TRAMPASKHARÉ, CIUDAD DE LAS MIL TRAMPASKHARÉ, CIUDAD DE LAS MIL TRAMPAS    
 

       
 

El barrio de los Ojos Rojos / Posada “El Descanso del Viajero” 
 

Es la única ciudad propiamente dicha en el territorio de Kakhabad y hace las 
veces de capital, si es que se puede considerar como tal teniendo en cuenta que 
Kakhabad no representa ningún reino ni territorio organizado. La ciudad, antaño un 
simple puente que cruzaba el río Jabaji, es hoy un importante puerto en torno al cual se 
han ido congregando todo tipo de criaturas. Es de paso obligado para los viajeros que 
quieran adentrarse en los Baklands, pues se sitúa en el único tramo vadeable del río 
Jabaji. Refugio para piratas y maleantes, se le considera uno de los lugares más 
peligrosos de Kakhabad.  

 
Kharé está protegida por una muralla y tiene dos puertas. El complejo amurallado 

se construyó durante la Guerra de los Magos, con el fin de proteger a la ciudad de la 
invasión de los caóticos, y con ese fin se selló la Puerta Norte con un conjuro que sólo 
conoce integro el Primer Noble de Kharé. No obstante, cada una de las cuatro líneas del 
hechizo le fue confiada a un noble menor, sus celosos guardianes. La Puerta Sur, en 
cambio, se abre empleando una gran llave.  
 

En el interior de la ciudad viven dos de las Seis Razas de Kakhabad, los Enanos y 
los Ojos Rojos. Aparte de ellos, unas veinte razas diferentes moran en la ciudad. Hay que 
destacar la existencia de una importante red de esclavistas, de los que se sirven los 
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comerciantes para hacer navegar sus galeras. El principal producto que se exporta es el 
pescado, principalmente del lago Lumlé, que se sala en Kharé.  

Actualmente, la Alianza de los Señores de Kharé mantiene una estrecha 
vigilancia sobre toda la ciudad. Se cree que el gobierno de la urbe lo compone una 
oligarquía formada por siete nobles, seis de los cuales tienen asignada la tarea de 
controlar una determinada área: Comercio, Guerra, Finanzas, Asuntos Exteriores, 
Asuntos Internos y Esclavitud. El Primer Noble actúa como gobernador general y 
supervisor de los otros seis nobles. Podría decirse que el soberano reina sobre todo 
Kakhabad, pero en la práctica el Primer Noble de Kharé sólo gobierna Kharé. 

 
 

 
 

“... te ordeno, oh Puerta, que abras tu firme cerradura” 
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MAMPANGMAMPANGMAMPANGMAMPANG    
 

 
 

¿De verdad quieres entrar ahí?  
 

Antiquísima fortaleza ubicada entre la muralla natural de las paredes del cráter de 
un volcán apagado, ornada de relieves y gárgolas monstruosas, ha sido el hogar, refugio, 
y centro de operaciones de numerosos señores de la guerra, a cuál más ambicioso y 
cruel. El más destacable ha sido el Archimago, quien estuvo a punto de convertirse en 
dictador de todo Kakhabad y quizá conquistar todo el Viejo Mundo gracias al poder de la 
Corona de los Reyes... hasta que el Analandés le arrebató el artefacto y acabó con él. 

 
Mampang es nido para las más perversas criaturas que moran Kakhabad: Elfos 

Negros, Ojos-Rojos, Ogros, malvados Gnomos, Mucalíticos, Espinosos, etc. La fortaleza 
ha sobrevivido al Archimago y se erige aún como el recordatorio de una continua 
amenaza. De hecho, se rumorea que otro perverso señor de la guerra ha tomado ya 
posesión de ella y de los alrededores.  
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AAAAAAAACCCCCCCCCCCCCCCCIIIIIIIIDDDDDDDDEEEEEEEENNNNNNNNTTTTTTTTEEEEEEEESSSSSSSS        GGGGGGGGEEEEEEEEOOOOOOOOGGGGGGGGRRRRRRRRÁÁÁÁÁÁÁÁFFFFFFFFIIIIIIIICCCCCCCCOOOOOOOOSSSSSSSS        
 

LAGO ILKLALALAGO ILKLALALAGO ILKLALALAGO ILKLALA    
 
Un amplio lago de profundas aguas, imposible de cruzar si no es en barca. Antaño hubo 
un barquero, pero fue asesinado por la Serpiente del Aire, sirviente del Archimago de 
Mampang, para impedir que el Analandés cruzara a la orilla oriental. El lago está poblado 
por criaturas malignas, como peces voladores y otras especies más tenebrosas.  
 
 

  
 
 

RÍO TINPANGRÍO TINPANGRÍO TINPANGRÍO TINPANG    
 
Río de aguas sagradas que baja de los Picos Zanzunu para desembocar en el lago 
Ilklala. Sus portentosas aguas son capaces de curar todo mal e incluso de resucitar a los 
muertos.  
 
 

RÍO VISHLAMIRÍO VISHLAMIRÍO VISHLAMIRÍO VISHLAMI    
 
Al igual que el río Tinpang, nace en los Picos Zanzunu y desemboca en el lago Ilklala. 
Atraviesa el cenagal conocido como los pantanos de Vishlami, donde vive una raza de 
duendes.  
 
 

RÍO ILKLALARÍO ILKLALARÍO ILKLALARÍO ILKLALA    
 
El más corto de los tres ríos que van a parar al lago del mismo nombre, se une con el río 
Tinpang antes de desembocar en el lago. 
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RÍO KAKHABADRÍO KAKHABADRÍO KAKHABADRÍO KAKHABAD    
 
El más largo de los ríos de Kakhabad, nace en el lago Ilklala y atraviesa el Desierto de 
Vanti-Bak hasta desembocar en el mar de Kakhabad junto al río Nagomanti.  
 
 

RÍO LUMLÉRÍO LUMLÉRÍO LUMLÉRÍO LUMLÉ    
 
Nace en las Cumbres Nubladas y desemboca en el lago Lumlé.  
 
 

RÍO CHALMOERÍO CHALMOERÍO CHALMOERÍO CHALMOE    
 
Otro río que nace de las Cumbres Nubladas y desemboca en el Lumlé.  
 
 

RÍO KROOERÍO KROOERÍO KROOERÍO KROOE    
 
Tiene su origen en las Cumbres Nubladas y forma un lago en medio de las montañas, 
antes de abandonar la cordillera y unirse al río Jabaji justo antes de Kharé.  
 
 

RÍO JABAJIRÍO JABAJIRÍO JABAJIRÍO JABAJI    
 
El río más importante de Kakhabad, nace del lago Lumlé y forma la frontera entre las 
Colinas de Shamutanti y los Baklands. Sólo es vadeable por Kharé y es también en la 
ciudad portuaria desde donde es navegable. Desemboca en la costa de Finisterra del 
mar de Kakhabad.  
 
 

LAGO LUMLÉLAGO LUMLÉLAGO LUMLÉLAGO LUMLÉ    
 
Un lago mucho más tranquilo que el Ilklala, cuya abundante pesca conforma el eje de la 
economía de Kharé. No obstante, los alrededores del lago no son tan tranquilos. A pesar 
de la presencia de las Damas del Escudo, una tribu de amazonas que antaño lucharon 
contra las fuerzas del caos, pululan por la zona algunas criaturas poco fiables, como una 
especie de hombres mono que está reclamando los alrededores del lago como su 
territorio. 
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CUMBRES NUBLADASCUMBRES NUBLADASCUMBRES NUBLADASCUMBRES NUBLADAS    
 
Cordillera que sirve de frontera con Mauristatia, es la zona más elevada de Kakhabad. 
Aunque no se conoce mucho sobre ella, se cree que puede estar habitada por criaturas 
malignas procedentes de Mauristatia.  
 
 

CORDILLERA DEL XAMENCORDILLERA DEL XAMENCORDILLERA DEL XAMENCORDILLERA DEL XAMEN    
 
Más que de una cordillera es un amplio macizo rocoso que se divide geográficamente 
entre el Alto y el Bajo Xamen. Es la región natal de la mayoría de los Hombres-Pájaro, 
una de las Seis Razas de Kakhabad, aliados al Archimago de Mampang. Tras la derrota 
del hechicero, han iniciado una guerra civil con los Hombres-Pájaro de la región de 
Schinn, de alineación opuesta. 
 

  
 
 

PICOS ZANZPICOS ZANZPICOS ZANZPICOS ZANZUNUUNUUNUUNU    
 
Los escarpados y traicioneros picos de Zanzunu se extienden en torno a la región de 
Mampang. Están habitados por Hombres-Pájaro y Hembras-Sátiro. Su fauna más 
característica son los Jib-Jibs y los Osos-Mofeta.  
 

  



 31 

PPPPPPPPEEEEEEEERRRRRRRRSSSSSSSSOOOOOOOONNNNNNNNAAAAAAAALLLLLLLLIIIIIIIIDDDDDDDDAAAAAAAADDDDDDDDEEEEEEEESSSSSSSS                
 

SANSAS, PRIMER NOSANSAS, PRIMER NOSANSAS, PRIMER NOSANSAS, PRIMER NOBLE DE KHARÉ, PRÍNCIPE DE KAKHABADBLE DE KHARÉ, PRÍNCIPE DE KAKHABADBLE DE KHARÉ, PRÍNCIPE DE KAKHABADBLE DE KHARÉ, PRÍNCIPE DE KAKHABAD 
 

 
 

Una plaza de Kharé, cercana a los Salones de Juego de Vlada 
 

Conocido como el "soberano olvidado" del Viejo Mundo, Sansas es el gobernante 
de Kakhabad, si es que el término puede aplicarse a una ciudad peor que la Ciudad de 
los Laberintos y el Puerto de los Cangrejos juntos, como dicen algunos. No se sabe 
mucho sobre este hombre -algunos dicen que es un poderoso señor del hampa que se 
alzó para convertirse en Primer Noble mediante puñaladas traperas, chantajes e intrigas. 
Otros dicen que es un sacerdote de Slangg que controla secretamente la ciudad en favor 
del culto maligno.  
 

La oligarquía que gobierna Kharé se compone presumiblemente de siete nobles - 
seis de los cuales tienen asignada un área bajo su control: Comercio, Guerra, Finanzas, 
Asuntos Exteriores, Asuntos Internos y Esclavitud - mientras que el Primer Noble actúa 
como gobernador general y supervisor de los otros seis nobles. Las intrigas políticas son 
frecuentes en el seno de la decadente sociedad khareanas, como los intentos por parte 
de los acaudalados de forzar su entrada en el consejo o las tentativas de los Nobles de 
ganar control sobre otro ministerio. De alguna manera, a pesar las luchas interna y de las 
argucias para arrebatarle el cargo, Sansas ha mantenido su posición y ha logrado unir el 
Consejo bajo un fuerte liderazgo político.  
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EL ARCHIMAGOEL ARCHIMAGOEL ARCHIMAGOEL ARCHIMAGO    
 

 
 

El Archimago destruye un Golem de madera con una bola de fuego 
 

Este malvado hechicero que vivió en Mampang, creador las Siete Serpientes, 
quien robó la Corona de los Reyes para crear un séptimo reino, es probable que yazga 
muerto. Fue descrito como un hombre de piel pálida y con una ondeante mata de pelo 
verde, aunque hay que destacar su notable capacidad para poseer otros cuerpos. Se 
cree que fue derrotado hace años por el Analandés, cuando éste se infiltró en Mampang 
para recuperar la Corona de los Reyes. Pero corren rumores inquietantes traídos por los 
aventureros que han regresado de Xamen y de Kharé a los reinos civilizados: al parecer, 
durante su reinado en Mampang el Archimago fue adorador de Sith, el Demonio 
Serpiente, y abundan horribles relatos sobre su relación. Algunos dicen que el Archimago 
tenía un hijo que mantuvo oculto incluso a sus generales y consejeros más cercanos. 

 
Los habitantes de Xamen se ha quejado de nuevos ataques de criaturas 

procedentes de la ciudadela -Orcos, Goblins, Craggeracks y otros caóticos han 
comenzado a invadir de nuevo las tierras en torno a Mampang. ¿Es posible que un nuevo 
Archimago haya asumido el control del trono oscuro, heredado de su padre? Y si así 
fuera, ¿cuáles son sus planes? A menos que algún aventurero competente esté 
dispuesto a investigar, el asunto podría provocar traer de nuevo el desastre al Viejo 
Mundo. 
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FENESTRAFENESTRAFENESTRAFENESTRA    
 

 
 

Fenestra contempla a la Serpiente del Sol en su bola de cristal 
 

Se sabe que esta extraña hechicera es una elfa negra que vive en el Bosque de 
Snatta, renegada de varias colonias de su raza en Daddu-Yadu, las Cuevas Croantes, 
que vagan por las Baklands en caravanas incivilizadas. Fenestra es una poderosa bruja 
que ayudó al Analandés cuando luchó contra las Siete Serpientes. Su odio hacia la 
Serpiente del Agua, que había acabado con su padre, se extinguió cuando el héroe de 
Analand la mató con un frasco de aceite que ella misma le entregó. También atrajo e hizo 
prisionera a la Serpiente del Sol. Los menesteres de Fenestra en los últimos tiempos son 
desconocidos, pero se sabe que continúa en su casa del bosque, protegida por poderosa 
magia. Desde la caída del primer Archimago, ha mantenido frecuente contacto con el 
hombre santo Colletus y ha expresado su preocupación por los recientes sucesos en 
Kakhabad.  
 
 

COLLETUSCOLLETUSCOLLETUSCOLLETUS    
 

Colletus es un predicador de la palabra de Throff. Ha dedicado muchos años de 
su vida a llevar la palabra de la Madre Tierra al pueblo oprimido del Xamen, al que ha 
puesto bajo su protección y la de su diosa. Se sabe que ayudó al Analandés durante su 
búsqueda para recuperar la Corona de los Reyes y que mantiene cierta vigilancia sobre 
la región de Kakhabad donde habita. Colletus ha sido advertido por su diosa acerca de la 
amenaza que el Culto de la Llama Ardiente representa para el Viejo Mundo, así como 
sobre las amenazas que encarnan los Tres, el Archimago y la posibilidad de una Tercera 
Guerra en Ruddlestone. El hombre santo insiste en que a pesar de que el Viejo Mundo 
parece estar civilizado, tiene los mismos problemas que los demás continentes. Es más, 
asegura que los problemas pueden tener mayor alcance que los asuntos locales en otros 
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continentes. Actualmente, Colletus aún reside en Kakhabad, y, aunque evita Kharé, viaja 
incluso hasta el lago Lumlé y las Colinas de Shamutanti para promover la palabra de 
Throff y curar con sus dones especiales.  

 
 

EL CULTO DE LA LLAMA ARDIENTEEL CULTO DE LA LLAMA ARDIENTEEL CULTO DE LA LLAMA ARDIENTEEL CULTO DE LA LLAMA ARDIENTE    
 

Este grupo de cultistas que sirve a la Muerte cuenta con miembros de todas las 
razas, unidos por su odio hacia los pueblos civilizados del Viejo Mundo. Ubicados en 
algún lugar de Mauristatia, se extendieron a lo largo del Viejo Mundo, desde el Lejano 
Analand hasta las tierras del norte, desde los Yunques de los Dioses al Alto Xamen. 
Pero, ¿qué buscan? 

 
 Algunos sabios y eruditos que han investigado al grupo afirman con pavor que su 

objetivo es vengarse de la Luz de la Purificación lanzada por los minimitas en 1999 OT 
para acabar con las Fuerzas del Caos durante la Guerra de los Magos. La Llama 
Ardiente persigue algún artefacto maldito de Elim que les permita crear una tormenta de 
oscuridad que concentre el poder del Caos y del Mal en una poderosa tempestad, para 
destruir todo el Viejo Mundo. Si esto fuera verdad, todo el continente se encuentra en 
mayor peligro del que podría imaginarse. La Luna Creciente, las iglesias de muchas 
deidades benignas e incluso algunos grupos más sombríos actúan contra ellos cuando 
los descubren operando en sus tierras, ya que nadie excepto la Llama Ardiente desea el 
fin del Viejo Mundo.  
 

Aparte de este culto, también se ha mencionado como peligroso a los Tres, 
un grupo de ogros que viven en Mauristatia. 

 

 
 

Caos y destrucción, ¡su objetivo! 
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STEVE JACKSON,  
CREADOR DE “BRUJOS Y GUERREROS”    

    

    
    

(Entrevista y biografía extraídas de www.lobo-solitario.com, 2004) 

    
Steve Jackson es una figura internacionalmente conocida en el mundo de los 

juegos fantásticos. Fue uno de los primeros británicos que se sintió obsesionado por los 
role playing games americanos, tales como Dungeons&Dragons, RuneQuest y Traveller, 
inicialmente como jugador y después como cofundador, junto a Ian Livingstone, de la 
Games Workshop Ltd. Su compañía, fundada con el fin de promover este nuevo hobby, 
es en la actualidad la mayor empresa del Reino Unido especializada en este tipo de 
juegos.  

 
Sus actividades incluyen la publicación tanto de sus propios juegos como de los 

best-sellers norteamericanos cuyos derechos adquiere; la edición de White Dwarf, una 
revista dedicada por entero a los juegos de ciencia-ficción y fantasía; la fabricación de 
figuras de metal en miniatura que son utilizadas en los juegos; y la organización de la 
mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games Day, que se celebra en Londres 
todos los años en el mes de septiembre. Con su sede central en Londres, Games 
Workshop Ltd. cuenta hoy día con tiendas en Hammersmith, Manchester, Birmingham, 
Sheffield y Nottingham. 
 

Steve Jackson asistió al Instituto de Segunda Enseñanza de Altrincham, en 
Cheshire, y estudió Biología y Psicología en la Universidad de Keele, si bien dedicó la 
mayor parte de sus energías a la fundación de la Sociedad de Juegos de dicha 
Universidad. En 1974 se trasladó a Shepherd's Bush, en Londres, donde pasó la mayor 
parte del tiempo dedicado a los juegos de guerra americanos. Entre otros trabajos, Steve 
adquirió valiosa experiencia como colaborador del Games & Puzzles, por aquel entonces 
la única revista profesional de juegos. Entre sus propios juegos favoritos pueden citarse: 
Apocalypse, 1829, Intellevision Baseball, Pisa y los "tres grandes" juegos de rol: 
RuneQuest, Dungeons & Dragons y Traveller.    
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ENTREVISTAENTREVISTAENTREVISTAENTREVISTA    
“Brujos y Guerreros me llevó mucho tiempo“Brujos y Guerreros me llevó mucho tiempo“Brujos y Guerreros me llevó mucho tiempo“Brujos y Guerreros me llevó mucho tiempo    

y siempre he considerado que fue my siempre he considerado que fue my siempre he considerado que fue my siempre he considerado que fue mi mejor trabajo”i mejor trabajo”i mejor trabajo”i mejor trabajo”    
 
¿Cuáles son los librojuegos de los que te sientes más orgulloso y por qué?¿Cuáles son los librojuegos de los que te sientes más orgulloso y por qué?¿Cuáles son los librojuegos de los que te sientes más orgulloso y por qué?¿Cuáles son los librojuegos de los que te sientes más orgulloso y por qué?  
 
De todos mis librojuegos, creo que los mejores fueron los cuatro de Brujos y Guerreros. 
Averiguar qué hechizos funcionarían en un momento dado en la aventura y asegurarse 
de que los objetos mágicos necesarios para lanzarlos estaban disponibles de antemano 
fueron detalles que tuvieron un gran éxito. Llevar la cuenta de las numerosas variaciones 
en la experiencia de los aventureros cuando pasaran a las aventuras de los últimos libros 
fue una auténtica pesadilla. 
 
Se puede decir que me entusiasmé con Brujos y Guerreros. El primer libro tiene 456 
secciones; ya de por sí era más largo que otros títulos de FF. ¡Pero el libro 4 tenía 800 
secciones! Tenía la ambición de que la última aventura de Brujos y Guerreros debía ser 
el doble de larga que un librojuego normal. 
 

         
 
¿En qué te inspiraste para escribir la serie?¿En qué te inspiraste para escribir la serie?¿En qué te inspiraste para escribir la serie?¿En qué te inspiraste para escribir la serie?  
 
En 1983, mi novia y yo hicimos un memorable viaje a través de las colinas de Nepal. 
Salimos de Pokhra y recorrimos las colinas durante cinco días, pasando por aldeas a las 
que sólo se podía llegar a pie, ya que no había carreteras. Había estado pensando qué 
podía hacer para que mi próximo libro de Fighting Fantasy (FF) fuera diferente a los 
demás. Todas estas pequeñas aldeas tenían unos nombres fantásticos. Y la situación era 
muy inspiradora, y probablemente lo más cercano que estado nunca de ser un 
VERDADERO aventurero caminando por tierras inhóspitas. En aquellos cinco días tuve 
mucho tiempo de pensar y de hacer gran cantidad de notas.  
 
Ese fue el embrión de Brujos y Guerreros. Todos los pueblos por los que pasas en “Las 
Colinas de Shamutanti” son verdaderas aldeas de las colinas de Nepal por las que 
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nosotros pasamos. Era un lugar sorprendente. He oído que el propio Tolkien se vio muy 
influenciado por este país y que sus Hobbits están basados en las gentes de Nepal.  
 
¿Fue muy difícil encontrar editor?¿Fue muy difícil encontrar editor?¿Fue muy difícil encontrar editor?¿Fue muy difícil encontrar editor?    
 
Nuestro contacto en Penguin era Geraldine Cooke, que era una editora su lista de 
adultos. Cuando “El Hechicero de la Montaña de Fuego” estuvo listo, hubo una disputa 
en Penguin sobre si debería ser un libro para niños o para adultos. Nosotros estábamos 
demasiado ocupados escribiendo y dejamos a Penguin peleándose entre ellos mismos. 
Fue publicado primero como un libro Puffin (para niños). Probablemente fue la mejor 
decisión, pero me sentí muy triste por Geraldine. Le prometí un libro-juego “adulto”, y el 
resultado fue Brujos y Guerreros. 
 
¿Tienes algún libro favorito dentro de la colección?¿Tienes algún libro favorito dentro de la colección?¿Tienes algún libro favorito dentro de la colección?¿Tienes algún libro favorito dentro de la colección?    
 
Tengo que decir que el cuarto, “La Corona de los Reyes”. Había decidido hacerlo 
especial para recompensar a todos los que habían seguido la aventura a lo largo de los 3 
primeros libros. Me dejé llevar por la emoción y terminé escribiendo 800 secciones. Es el 
libro-juego más largo jamás escrito, creo. 
 

 
 

“Por la gracia de Courga y la honra del dios... ¡maldición! 
¿Cuál era el nombre del dios de la honra?” 
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¿Piensas que es posible acabar con éxito Brujos y Guerreros como guerrero?¿Piensas que es posible acabar con éxito Brujos y Guerreros como guerrero?¿Piensas que es posible acabar con éxito Brujos y Guerreros como guerrero?¿Piensas que es posible acabar con éxito Brujos y Guerreros como guerrero?    
 
El permitir jugar como guerrero fue algo que puse para aquellas personas que sólo 
querían una aventura, pero no aprenderse los hechizos. Es posible terminar con éxito 
siendo guerrero, pero, desde luego, la forma más interesante de jugarlos es como mago. 
 
¿Algún libro especial, un extra cuyo protagonis¿Algún libro especial, un extra cuyo protagonis¿Algún libro especial, un extra cuyo protagonis¿Algún libro especial, un extra cuyo protagonista (sea librota (sea librota (sea librota (sea libro----juego o novela) sea juego o novela) sea juego o novela) sea juego o novela) sea 
Jann “el minimita”?Jann “el minimita”?Jann “el minimita”?Jann “el minimita”?    
 
¡Hey! Te gusta Jann, ¿eh? ¿A pesar del hecho de que no podrías usar magia mientras 
esté contigo? Lamentablemente, sólo aparece en “¡Brujería!”. 
 
¿Hay planes para una nueva serie de Brujos y Guerreros? ¿Hay planes para una nueva serie de Brujos y Guerreros? ¿Hay planes para una nueva serie de Brujos y Guerreros? ¿Hay planes para una nueva serie de Brujos y Guerreros?  
 
Estoy jugando con la idea de escribir otra aventura; tengo un tema y una idea acerca de 
cómo podría funcionar (algo diferente a lo normal), pero se tarda mucho tiempo en 
escribir estos libros y me encuentro demasiado ocupado en este momento. 
 
¿Existe alg¿Existe alg¿Existe alg¿Existe algún proyecto para adaptar la serie a PC?ún proyecto para adaptar la serie a PC?ún proyecto para adaptar la serie a PC?ún proyecto para adaptar la serie a PC?    
 
Muy frecuentemente nos hacen proposiciones de gente que quiere convertir FF en juego 
de ordenador. Pero no hay nada al respecto todavía. Sin embargo, “¡Brujería!” fue 
convertido en un juego para móviles (necesitas un móvil con WAP), y dos promotores 
han convertido FF y “¡Brujería!” en juegos para móviles i-mode. Durante la última semana 
me lo han estado preguntando desde una compañía japonesa que quiere convertir 
“¡Brujería!” en un juego para PC. Si esto ocurre, será sólo en japonés. 
 

 
 

Jann, el minimita. ¡Qué pesado! 
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CRÉDITOS Y DERECHOS DECRÉDITOS Y DERECHOS DECRÉDITOS Y DERECHOS DECRÉDITOS Y DERECHOS DE AUTOR AUTOR AUTOR AUTOR    

Traducido y adaptado por Juan Pablo Fernández (Lindelión) y Juan Ramón Peña 
(Txulu). El material incluido en Brujos y Guerreros: El Viejo Mundo (I) es una traducción y 
adaptación de lo contenido en http://www.advancedfightingfantasy.com/. El contenido 
original en inglés es propiedad intelectual de http://www.advancedfightingfantasy.com 

Esta obra no tiene fines comerciales y ha sido elaborada con la única intención 
de dar a conocer en castellano y en formato web el universo de los librojuegos de 
Fighting Fantasy. Fighting Fantasy es una marca registrada de Wizard Books. Los 
personajes contenidos en esta obra son propiedad de Wizard Books, Ian Livingstone y 
Steve Jackson. La aparición de los mismos en esta guía no tiene como objetivo infringir 
ningún derecho de autor. Todas las ilustraciones son propiedad de sus respectivos 
autores. 

Los derechos de la presente traducción y adaptación pertenecen a Juan Pablo 
Fernández y a Juan Ramón Peña Fernández. Queda permitida su difusión online, 
reproducción e impresión sin fines comerciales. En caso de incluir parte del contenido en 
cualquier obra audiovisual, escrita u online deberá citarse la presente guía como fuente 
del material. 

Y con esto y un bizcocho... 

Brujos y Guerreros: El Viejo Mundo (I) © Juan Pablo Fernández,  
Juan Ramón Peña 2006 


