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CULTURA Y GOBIERNO

Mientras que el sistema de clases en Lendleland esté rigidamente definido, los
bricianos solo se dividen en dos: militares ricos y ciudadanos pobres. La esclavitud aun
puede encontrarse en muchas zonas del pais, especialmente en el sur, fuertemente
controlado. EI campesino comun es un siervo. No puede abandonar la tierra donde ha
nacido, y apenas representa una simple posesion para los nobles que desean someterlo
como una parte de su cuota para el ejército Los nobles fuerzan a sus subditos a llevar
continuamente los cultivos fuera del enormemente sobrecultivado suelo infértil. También
llaman a los campesinos a filas, donde son esencialmente tratados como muebles.

. Aunque se permite a los artesanos poseer sus propias tierras y vivir en las
ciudades, deben pagar un alto impuesto al ejército, un diezmo a las iglesias de Dyshyos y
del Portador de la Espada, dioses del Orgullo y del Combate, respectivamente
(comUnmente llamados Fourga y Telak).

Lejos, en el norte, sin embargo, los nobles estan abandonados a su suerte y
algunas veces luchan entre ellos, especialmente cerca del foso de alimafas que
representa la Ciudad de los Laberintos. Quill, en el lejano nordeste de Brice, es una
gigantesca ciudad minera cuyos diamantes se llevan a las Islas Diamante a lo largo del
mar de Onix, que Brice reclama como suyas.

El gobierno de Brice fue el que llevd a acufiar el término de policia de estado.
Aunque ya no es el estado paranoico donde todos eran implacablemente espiados e
importunados por informadores secretos como en tiempos de Karam Gruul, la mayoria de
la region meridional aun permanece bajo un fuerte control.

El Sefior Regente, Tinardo Del Riska, opera mas alld del gigantesco
barracon/mercado/tugurio/residencia militar conocido como la Fortaleza de la Perdicion.
El ocupante del cargo es elegido entre un consejo de nobles que echa a suertes quién se
convertird en el Regente durante un periodo de cuatro afios. El Regente tiene casi todos
los poderes de un rey a su disposicion, y es él quien lleva la Corona de los Reyes cuando
llega el turno de Brice. El se encarga de decidir acerca de los asuntos diarios del reino,
siendo su Primer Ministro el comandante del ejército. EI Primer Ministro es el noble que
recibié mas votos en segundo lugar durante la eleccidn del Regente.

Sélo la alta nobleza puede aconsejar al Sefior Regente. Su palabra no puede ser
discutida por terratenientes menores, quienes pagan un impuesto y contribuyen a
engrosar las filas del ejército cediendo sus propios campesinos como soldados. El Sefior
Regente es un dictador elegido por una élite muy pequefia, que procura mantener a los
nobles aliados a él.

El noventa y cuatro por ciento de la poblacién de Brice es humana. Un dos por
ciento son enanos, mientras que el cuatro por ciento restante consiste en un gran nimero
de razas cadticas no humanas, como orcos, kobolds, trasgos, etc, tratados como
superiores a los siervos en la escala social y que casi en su totalidad sirven en el ejército.



Muy cercano al Sefior Regente, el ejército es el grupo méas poderoso de la nacién.
Los soldados, duramente entrenados, pueden apoderarse de las mujeres, comida u otros
recursos de los siervos de acuerdo a sus necesidades. El ejército de Brice es tal vez el
mejor suministrado y entrenado de todo el Viejo Mundo. Muchas de las tropas proceden
de las tierras salvajes del norte, donde los monstruos aun campan a sus anchas y el
populacho es mas fuerte.

Tras la reciente debacle de la Fortaleza de la Perdicién, las tensiones entre Brice
y Ruddlestone son muy altas. Puede estallar la Tercera Guerra de Ruddlestone, y
aunque el Sacerdote Regente de Ruddlestone puede frenar a los bricianos, parece que
Brice iniciara una nueva batalla en el futuro.
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HISTORIA

Antes de la destruccion de sus tierras, la mayoria del territorio de Brice era un
lugar anarquico gobernado por un abrumador nimero de orcos, trasgos y humanos
salvajes. Los humanos més civilizados se asentaban en Ruddlestone, Gallantaria o
cualquier otro lugar. Siempre en guerra con el imperio que ahora es parte de Lendleland,
los bricianos estaban tan atrasados como los demas pueblos del Viejo Mundo, ya que no
podian alejarse mucho de su estado salvaje.

Sin embargo, poco a poco, en el curso de unos pocos de cientos de afos, los
salvajes se fueron asentando. En 1216, el primer y Unico Gigante que rein6 sobre toda la
nacion, el rey Brice el Magnifico, un gigante de la tempestad, consiguié dominar a todas
las facciones guerreras y se proclamé rey. No obstante, ya incluso antes de la llegada de
Orjan el Constructor, los pobladores de lo que ahora es Gallantaria eran feroces
guerreros y lucharon contra las legiones humanas y orcas del gigante todo lo que
pudieron. El rey Brice era un avido adorador de Fourga, dios del orgullo, y fue esto lo que
le llevo a intentar conquistar el este y el oeste al mismo tiempo.

La ambicion de poder le condujo a su caida. Aunque el rey Brice era un oponente
temible en combate singular, como gobernante y tactico era un incompetente y después
de numerosas y humillantes derrotas fue asesinado, con lo que el pais se sumié de
nuevo en la lucha interna.

Hasta alli llegaron més humanos civilizados procedentes del actual Femphrey y
empezaron a sojuzgar a los pueblos guerreros en 1309 OT. Se dice que eran parientes
de la tribu de Orjan el Constructor. Los nuevos habitantes de Brice se erigieron como la
clase gobernante y expulsaron a la mayoria de los humanoides y salvajes al norte. En
1348, el territorio se convirtié en la nacién de Brice.

La nueva nacion expandié sus fronteras gradualmente hasta el limite de la
también recién nacida Gallantaria. Pronto comenz6 a establecer relaciones comerciales
con ella, asi como con Femphrey y Lendleland. Sin embargo, en 1680 OT, unas disputas
acerca de la tierra de labranza hicieron que Brice intentara expandirse hacia occidente
para tomar el control de la mejor tierra de cultivo que existia alla. Gallantaria, bajo el
gobierno del rey Werkel, luché encarnizadamente contra Brice hasta que ambas naciones
llegaron a una cuerdo sobre la nueva frontera, la cuél estaria sobre el Rio Fronterizo.

Brice probd entonces suerte hacia el este, donde se hallaba Ruddlestone, una
tierra religiosa gobernada por un misterioso rey-clérigo. Cuando Brice realiz6 incursiones
en territorio ruddlense, sus defensores construyeron el Puesto Avanzado de
Guardemonio para intentar contener los ataques. La defensa resulté indtil y la Primera
Guerra de Ruddlestone estallé en 1735 OT.

Aunque Ruddlestone canté victoria, en gran medida debido a la ferocidad de los
monjes guerreros del Puesto Avanzado de Guardemonio, Brice caus6 grandes perdidas a
los ruddlenses y las tensiones crecieron, siendo la paciencia la consigna de los



diplomaticos de ambas naciones. La Camarilla del Hombre Lobo, un grupo de bricianos
nacionalistas, cometié atentados terroristas disefiados para debilitar el gobierno de
Ruddlestone.

Los ruddlenses identificaban facilmente a los bricianos como sus antagonistas, y
la Segunda Guerra de Ruddlestone estallé en 1805 OT. Brice canto victoria esta vez,
ganando concesiones econdmicas gracias a la desestabilizadora influencia de la
Camarilla del Hombre Lobo. Fue en este tiempo cuando entraron en accién los primeros
Emisarios de la Luna, temibles e insomnes guerreros usados casi como maquinas de
guerra vivientes por sus maestros bricianos.

Brice siguié sus escaramuzas con sus vecinos al mismo tiempo que comerciaba
con ellos, aunque envi6 ayuda a los ruddlenses cuando se vieron amenazados por el
Levantamiento de Kakhabad en 1998 OT. Después de eso, incrementaron muy
considerablemente su poder armamentistico, a lo que se afiadié una nueva politica
sutimente ambigua disefiada para debilitar el gobierno de Gallantaria, alentada por la
Camarilla del Hombre Lobo. En 175 AC, Brice invadi6é de forma masiva de Gallantaria, y
forz6 a Femphrey y Lendeland a entrar también en el conflicto, causando asi la Guerra de
los Cuatro Reinos.



Fue entonces cuando Karam Gruul, uno de los bricianos mas despreciables y
sanguinarios, intentd una sutil absorcion de Gallantaria con la ayuda de la Camarilla del
Hombre Lobo. Fue detenido por uno de sus propios Emisarios de la Luna, que consiguid
destruir su extrafio "caidn" magico, que amenazaba con destruir Lendle Real.

Parte del pueblo briciano se mostrd impaciente por resarcir la manera en que
Gruul habia actuado. Eran pacifistas que no soportaban la guerra en ningun sentido, y
fueron parte del tribunal que sentencié a Gruul por sus crimenes de guerra y llevo al
desgraciado a la justicia. La Camarilla del Hombre Lobo fue destruida, y aunque aun hoy
sigue teniendo simpatizantes, no son tolerados por el propio Sefior Regente, estando
forzados a la clandestinidad
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CIUDADES MAS IMPORTANTES

FORTALE2A DE LA PERDICION

Muy pocos civiles viven aqui, apenas los necesarios para satisfacer las necesidades del
ejército. Este lugar es casi un gigantesco barracén militar, siendo los soldados la columna
vertebral de la economia y su recurso y renta principal. En la seccién mas alta de la
ciudad hay espléndidos desfiles militares, campos de entrenamiento, solares
pertenecientes a los nobles y escuelas de lucha, asi como el Palacio del Sefior Regente.

En el distrito mas bajo de la ciudad hay pasatiempos para los soldados: prostibulos,
antros donde se consumen drogas, bares de mala reputacién, salas de tortura y otros
repugnantes negocios que ofrecen aqui sus servicios. Muchos desechos del ejército
intentan ganarse aqui su sustento, pero a menudo son utilizados como blancos de
practica para las habilidades de combate de los soldados.

CIUDAD DE LOS LABERINTOS

Asi se llama a la zona més baja de la Fortaleza Prohibida. En ella estan presentes todos
los antros de placer comentados mas arriba, asi como mercados de esclavos y tabernas
de mala muerte al gusto de los piratas. Con su poder militar, Brice podria actuar para
arrojar al mar estas plagas, pero se sospecha que la venta de esclavos podria contribuir
a la economia del pais. Hay muchas similitudes entre el Puerto de la Arena Negra en
Allansia y la Ciudad de los Laberintos. En ambos reina la anarquia; aunque se supone
que un noble impone la ley y el orden, a menudo éste se encuentra involucrado en tantas
actividades ilicitas como cualquier criminal.

QUILL

A lo largo del Mar del Diamante se encuentran las islas Diamante, de donde Brice extrae
los diamantes que constituyen el pilar de su economia. Quill es el lugar donde se
detienen todos los comerciantes que llevan los diamantes mas alla del sur, y también es
un punto de comercio para los mercantes de Harabnab y Volublia. Como tal, las leyes en
Quill son extremadamente duras, con un toque de queda impuesto sobre todos los
ciudadanos: deben estar en sus casas antes de la caida del sol. Las diferencias entre
este lugar y la Ciudad de los Laberintos son marcadas, como las existentes entre
Harabnab y el Puerto de los Cangrejos de Ruddlestone. Quill también es conocido por su
extrafia bebida, Agua Quillense, servida en pequefios dedales. Parece y sabe como el
agua, pero tres tragos pueden matar a un hombre. Un pelotazo cuesta diez regentes
(doblones de oro).



PERSONALIDADES

EL COMANDANTE SUPREMOD DE BRICE, TINARDO DEL RISKA, SENOR
REGENTE DEL NORTE, PILAR DE LAS ISLAS DIAMANTE, PROTECTOR DE
LA FORTALEZA PROHIBIDA, HOMERE DE LAS MIL MEDALLAS...

Los ojos de este hombre refulgen de malicia y de fuerte voluntad, ambas
empleadas para aplastar a quienquiera que se interponga en su camino. Tras un cuerpo
débil se esconde una gran inteligencia y una mente calculadora. Temible lancero en
combate, rehuye las espadas, preferidas por los demas gobernantes del Viejo Mundo.
También es un brillante tactico militar, algo caracteristico del oficio de Sefior Regente en
Brice. Su voz tranquila contradice la férrea voluntad de la que hace gala para alcanzar
sus metas.

Algunos piensan que Tinardo es uno de los hombres més oscuros y malvados del
Viejo Mundo actual, aunque nadie puede asegurar que esto sea cierto. Otros piensan que
la Camarilla del Hombre Lobo, algunas de las instituciones clericales malignas del Viejo
Mundo y el Culto de la Llama Ardiente son mucho peores de lo que Tinardo nunca podra
llegar a ser. Aunque el Sefior Regente de Brice es taimado y calculador, también es un
fuerte defensor del honor y de las méximas de la guerra, siempre se muestra honesto e
integro a la hora de alcanzar sus propésitos y nunca usa la traicién, las intrigas ni el
chantaje. Se rumorea que pudo haber asesinado a Rogaar, aunque si lo hizo fue sélo por
odio personal. Nunca permitiria a sus tropas echar sal en los campos, envenenar los
pozos o matar a los civiles. Sin embargo, no puede supervisar todas sus tropas en Brice,
y no tiene poder para evitar que las tropas extranjeras hagan todo esto con sus propios
ciudadanos.

Tinardo ha mantenido fuertes a su ejército y ha mejorado las relaciones con todos
los nobles de la oligarquia de Brice, e incluso con los despiadados criminales de la
Ciudad de los Laberintos. Sin embargo, la economia no ha crecido tan rapido como en
otras naciones del Viejo Mundo, y muchos dudan de la capacidad de los campesinos
para sobrevivir a una guerra prolongada contra otras naciones.
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CULTURA Y GOBIERNO

Lendleland tiene un sistema de gobierno muy peculiar que se centra en los titulos
de khan, orkahn, ilkhan y Kha-Khan. Cada uno equivale aproximadamente a barén,
conde, duque y rey en orden ascendente, siendo el Kha-Khan quien se sienta en el Trono
Escarlata de Pollua. Los prisioneros y los esclavos estan en lo mas bajo de la escala
social, seguidos de los campesinos, los villanos de clase media que viven en las
ciudades, los nobles adinerados, y la numerosa familia del Kha-Khan como clase
gobernante.

Los tres titulos nobiliarios mas bajos otorgan niveles sucesivos de autoridad; un
khan puede gobernar un pequefio feudo, un orkhan puede gobernar un mini-estado mas
grande, y a menudo un ilkhan puede gobernar ciudades enteras o los feudos mas
grandes. Existen reglas muy rigidas que definen qué extension de tierra puede gobernar
un noble, asi como qué debe hacer para ascender a un rango determinado. Los
campesinos, por ejemplo, pueden ascender a la clase media realizando un acto de valor
excepcional en batalla. Un ciudadano de clase media que sea un buen criador de
caballos e incremente su fortuna hasta un nivel apropiado puede convertirse en un khan,
etc.

Sin embargo, debe decirse que esto no ocurre muy a menudo y que el abismo
entre ricos y pobres es obvio en Lendleland. Como tal, los campesinos a menudo injurian
a la clase media, que injuria a los nobles, y asi sucesivamente. Mucho politiqueo e
intrigas tienen lugar cuando alguien intenta promocionarse, a menudo haciendo que sus
rivales parezcan poco apropiados para ascender en la escala social.

La mayoria de los campesinos rezan a Sindla, Zaran, Hunnyhna y Fourga, y
maldicen a Libra por no concederles su gracia. Los nobles, por otra parte, rezan a
Fourga, Telak, Sukh y otras poderosas deidades masculinas.

Los campesinos de Lendleland sufren una gran represion y tienden a odiar a
cualquiera que esté mejor acomodado que ellos. La mayoria son humanos, pero también
vive entre ellos algun que otro enano. La vida cotidiana de un campesino medio se puede
definir como despertarse, rezar, comer, ir al mercado, cultivar sus pequefios campos y
volver a casa para dormir. Poco mas ocurre en sus vidas, excepto cuando son reclutados
para el servicio militar o en el rango de jinetes nomadas. La clase media puede
pisotearlos con impunidad y la clase alta puede tratarlos como esclavos.

Curiosamente, se considera que los jinetes ndmadas estan fuera de la escala
social del reino. Pueden viajar alrededor de la nacién y atacar los dominios de un noble
en nombre de otro noble rival. También saquean pequefas aldeas y cortijos, si lo estiman
necesario para su propia supervivencia, y a menudo son considerados como la primera
linea de defensa contra orcos, trasgos y otras criaturas no humanas.

Las otras personas eximidas de la clase social son los aventureros. Los
extranjeros que llegan al pais con considerados como tales automaticamente. Muchos
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campesinos los desprecian, ya que los aventureros a menudo estan mejor acomodados
que ellos mismos. Sin embargo, las clases media y alta a menudo reciben a los
aventureros como invitados. Ya vengan a comerciar, a buscar un tesoro o simplemente
estén de paso, los aventureros siempre son considerados buenos amigos como aliados
por las clases adineradas y son desdefiados y rechazados por el pueblo.

Sin embargo, un aventurero que surge del pueblo es tratado como gran héroe
entre los suyos. Para establecer su nueva carrera, se deben romper todos los lazos con
la familia y pagar un fuerte impuesto al patrdn de los aventureros, el dios Kibestos. Los
lendlelianos que no satisfagan al dios no encontraran més que miseria en sus futuras
correrias.

Los humanoides no son tan comunes en Lendleland como en Analand,
Gallantaria o Brice. Los enanos no son frecuentes en las planicies de hierba silvestres del
pais, aunque muchos comercian con los lendlelianos desde sus hogares en el Yunque de
los Dioses. Los elfos pueden encontrarse en varios puntos a lo largo de la nacion, a
menudo entre las clases mas altas, por lo que los campesinos tienden a odiarlos.

Orcos, trasgos, trolls, ojos rojos, despefiados, kobolds y gorianos habitan en

asentamientos propios aislados alrededor del pais y son rechazados por los humanos de
todas las clases sociales.
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HISTORIA

Volviendo al principio de la civilizacién de Titén, lo que ahora se conoce como
Lendleland fue parte de un imperio mayor gobernado por un hombre, el rey Aradax.
Aquella fue una nacion pacifica y acomodada, principalmente insular. Su ejército era
grande pero débil, acreedor de sencillas victorias frente a los intentos de invasion. Esta
debilidad pronto causaria problemas terribles al rey Aradax, un soberano insufriblemente
arrogante.

Cuando los atlanteanos saquearon la mayoria de las tierras del norte, lord
Logaan, Dios Estafador y Creador de los Hombres, decidié avisar a la gente del imperio
enviando un profeta al rey Aradax para advertirle de la maldad que se avecinaba. Sin
embargo, como si formara parte de una extrafia broma, Logaan envié este profeta en
forma de burro parlante.

No se sabe qué pretendia con ello, pero en cualquier caso el burro hablo de
terribles profecias de condenacién que hacian reir a la gente. Los habitantes enviaron al
animal al tenso rey Aradax para gastarle una broma, tal y como pidi6 el propio burro. El
rey Aradax se rié en la cara del pobre burro y este fue desterrado a las montafias hoy
conocidas como el Yunque de los Dioses.

Una semana después, toda la nacién fue saqueada e incendiada por los
atlanteanos. El cuento del Rey Aradax y el Burro Asustado es recordado aun hoy a lo
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largo y ancho del Viejo Mundo, como recordatorio para evitar el imprudente orgullo y la
creencia de invencibilidad, aunque parece que no haya calado demasiado en el reino de
Brice.

Después de que el pais fuera expoliado y quemado, el Continente Unico se
rompi6 en pedazos y Atlantis se hundio bajo las aguas. A ello sigui6 un periodo en el que
los habitantes de los tres continentes hubieron de reponerse de la catastrofe y
organizarse en naciones. Durante muchos afios, Lendleland fue quizas la segunda
nacion mas grande del Viejo Mundo, correctamente organizada como el Khanato de
Lendleland en 1368 OT. En aquel entonces, sus gentes se ocupaban reconstruyendo las
tierras y explorando sus ahora cambiados territorios, cuando se toparon con los
analandeses y 1o que antes era el patético pueblo de Femphrey, el mas afectado por el
desastre.

Los lendlelianos tuvieron a este ultimo pueblo como parte de su khanato durante
un tiempo, al tiempo que Orjan el Constructor organizaba el Reino de Gallantaria a lo
largo de la Linea Dentibruja en el 1400. Hay que decir que los lendlelianos eran crueles
con sus subditos femphreyanos y estos perseguian a sus atormentadores fuera de su
reino en una guerra que resulto costosa para ambos bandos. Lendleland quedé debilitada
a raiz del conflicto, pero el nuevo reino independiente de Femphrey apenas pudo
mantener su territorio. Y, aunque finalmente logrd reconstruirlo, Lendleland y Femphrey
se han vigilado desde entonces entre ellos con preocupacion, aunque ambos
concentraron sus esfuerzos en la lucha contra los humanoides y los monstruos que
plagaban las planicies de hierba y surgian del Yunque de los Dioses.

Los siglos siguientes trajeron uno de los mejores periodos de Lendleland.
Mientras que Femphrey sélo tenia un poder moderado, eclipsado por Gallantaria al norte,
Lendleland choco con Brice e invadia a menudo Analand, que en aquel entonces se
dedicaba mucho mas a la prosperidad comun que su vecino occidental. Lendleland dirigid
a la mayoria de los invasores que causaron la construccion la Gran Muralla de Analand,
un periodo considerado en su mayor parte el mandato de un tonto. El rey analandés
Arkle XIX fue depuesto después de llevar a la nacion casi a la quiebra y reemplazado por
su primo.

A veces Lendleland invadia las otras naciones del Viejo Mundo, pero al mismo
tiempo comerciaba con la mayoria de ellas, y junto con Gallantaria se erigi6 como la
nacion mas poderosa del continente. No se vio afectada por el Auge de Kakhabad,
librado gracias a los hechiceros humanos y minimitas con la Luz de la Purificacion, un
encantamiento que diezmé severamente a los monstruos de Kakhabad antes de que
pudieran hacer mas dafio.

Sin embargo, al concluir el segundo milenio, Lendleland se encontrd en medio de
un declive econdémico. Los analandeses se fueron haciendo mas fuertes y mas
resistentes a sus ataques, e incluso Femphrey mostraba menor preferencia en su trato
con los lendlelianos. El comercio a la baja durante el reinado del kha-khan Imaxus hizo
que la economia cayera en una depresion y Lendleland se volvi6 mas estrecha de miras
hasta la Guerra de los Cuatro Reinos. Entr6 en el conflicto a través de un trato
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diplomatico con Gallantaria, pero pronto declaré la guerra con las tres naciones al mismo
tiempo. Los cuatro territorios sufrieron por ello, pero sobre todo Femphrey y Lendleland.
Los dos vecinos peleaban constantemente, con Lendleland sumida en una depresion
econdmica. Femphrey quedd destruida casi por completo, hasta el descubrimiento de la
Corona de los Reyes, lo que propicid su reconstruccion y el que se convirtiera en la
nacion mas poderosa del continente, destronando a Gallantaria. El orgullo de Lendleland
sufrié por ello. Ninguno de los kha-khanes del nuevo linaje (el Ultimo kha-khan del linaje
anterior habia muerto sin dejar un heredero) era muy competente ni muy capaz.

Sin embargo, cuando le fue concedido a Lendleland el rio Sedimen, asi como la
Corona de los Reyes, Lendleland experimenté los mismos beneficios que Femphrey. El
viejo kha-khan gobernante se resistia a renunciar a la magica Corona. Cuando la Alianza
de Femphrey le forzo a entregarla, la comunicacion entre Femphrey y Lendleland se
rompid y ambos comenzaron a luchar de nuevo entre ellos. La tierra lendleliana comenz6
a desmoronarse de nuevo y ahora el pais vive un declive tanto economico como social,
una tendencia que continua hoy.
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CIUDADES MAS IMPORTANTES
POLLUA

Capital de Lendleland, no es la ciudad mas rica de la nacion, excepto por el palacio del
Kha-Khan. Es una ciudad comercial y pesquera, pero ni recibe tanto comercio ni su
pesca tiene tanto éxito como la de los femphreyanos. Como resultado, el pueblo se
encuentra en una disminucion de su ritmo economico, al igual que la mayoria de la
nacion, especialmente con el auge de Analand como poder legitimo hace unos pocos de
afos tras la mejoria que le trajo la Corona de los Reyes. A los lendlelianos les gustaria
mucho tener la Corona de nuevo en sus manos, pero pasaran afios antes de que vuelvan
a tenerla.

puss

Este pueblo es considerablemente mayor que Pollua, y su economia mas bollante.
Comerciantes de Analand, Mauristatia y de todas las demas naciones pasan por aqui.
También es un punto fundamental para los jinetes némadas, asi como para los
campesinos que acuden al mercado. Sin embargo, semejante mezcla de gentes trae
consigo un alto indice de criminalidad. No es el lugar mas seguro para vivir, y son los
extranjeros quienes mas frecuentemente son victimas de crimenes.

CAMUNIE

Gobernada por uno de los cuatro ilkhanes menos populares de la nacion, su gente es
sorprendentemente amigable, pero a menudo muy triste debido a la depresion econdmica
de Lendleland, que ha empeorado en los ultimos afios debido a las malas relaciones del
Kha-Khan con otros paises. Camunie es sin duda la ciudad que mas la ha sufrido. En ella
pude encontrarse a muchos humanoides, y, por extrafio que parezca, no son las criaturas
malvadas y crueles que suelen ser, pues la tristeza que se asienta en torno a Camunie
también les afecta a ellos. Quizas la depresion por la falta de prosperidad de Lendleland
ha destruido sus espiritus.

RORUTUNA

Mas grande incluso que Puss, es la mas vibrante y prospera de la nacién. Aunque

apenas se asemeja a Chalannabrad o la Ciudad de Cristal, hace alarde de una alta tasa
de empleo en el lago Cristal. Muchos botes bajan por el rio Sedimen, lleno de minerales y
basura de Rorutuna y la Ciudad de Cristal, y atascado de embarcaciones esperando ser
arrastradas rio abajo. Aqui mora la mayoria de la clase alta, junto con dos de los cuatro
ilkhanes. Los jinetes ndmadas y los humanoides hacen de este lugar un asentamiento de

primera clase. Mientras que las clases alta y media parecen prosperas, la ciudad esta

rodeada de numerosos barrios de chabolas donde se extienden el crimen y la miseria.
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DERSONALIDADES

SU GRAN NOBLEZA EL SENOR DEL TRONO ESCARIATA
ADESSIOS RYOGAX, KHA-KHAN DE LENDLELAND, PILAR DEL
YUNQUE DE LOS DIOSES, PROTECTOR DEL MAR DE EEL...

Adessios Ryogax es el Kha-Khan de Lendleland, hombre grade y poderoso de
poblado bigote, piel oscura y ojos marrones ligeramente sesgados. Nunca se le ve sin su
armadura completa y su anillo de proteccion magica contra numerosas formas de ataque.
Su personalidad dominante ha hecho que més de un diplomético extranjero se vuelva
indignado a su nacién. Con muy poco temple y una rugiente voz, es todo un maton para
todo aquel que no lo respeta.

El soberano tiene 47 afios y ha gobernado durante veinticinco inviernos,
repeliendo con éxito muchas rebeliones de campesinos y manejando las relaciones con
los jinetes ndmadas de manera eficiente. Sin embargo, su agrio caracter y su peticion de
retomar la Corona de los Reyes no ha mejorado sus relaciones con las demés naciones,
especialmente cuando intentd, mediante sutiles métodos, apropiarse de las operaciones
mineras del lago Cristal y extender sus fronteras mas alléd de Mauristatia. Sus constantes
luchas con los monstruos del Yunque de los Dioses también le han ganado un notorio
mérito.

Tiene 45 hijos y 56 hijas de 18 esposas, y su hijo mayor, Mebot, de 21 afios, es

candidato al trono. Es mas tranquilo y menos dominante que su padre, y podria ser mejor
gobernante de lo que él ha sido.
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OTROS LIBROJUEGOS
EN EL VIEJO MUNDO
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AUTOR: KETH MARTIN
NUMERD: 38

"TU eres un audaz aventurero que ha viajado a las montafias heladas de Mauristatia en
busca de una gran riqueza y fortuna... pero lo que encuentras alli te hiela la sangre. Has
descubierto por casualidad el terrible secreto de los aldeanos locales. ; Puedes liberarlos

de la malvada tirania del sanguinario Conde, o0 sucumbiras tu también a este horripilante
desafio?"

Introduce una novedad en el sistema FF: la puntuacién de Fe, que puede ayudarte o
representar un problema dependiendo de lo alta o baja que sea.
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AUTOR: JIM BAMBRA & STEPHEN HAND
NUMERD: 40

"TU eres famoso en todo el pais como un Acechador de Demonios, haciendo la guerra a
las criaturas del Caos. Mas de una vez has frustrado los malvados planes del Gran
Demonio, pero ahora Myurr ha descubierto una ingeniosa forma de imponer su
venganza. No hay alternativa. No hay alternativa. TU debes enfrentarte al Gran Demonio
y destruirlo, pues la amenaza se cierne sobre todo el mundo libre. Los poderes malignos
de Myurr pronto le permitiran a €l y a sus hordas de demonios cruzar del plano
Demoniaco al plano Terrestre."

Tiene lugar en el noroeste de Gallantaria, y es aqui donde aparecen por primera vez los
distintos planos de existencia del mundo de Titan.
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AUTOR: STEPHEN HAND
NUMERD: 44

"Una extrafia locura se cierne sobre Gallantaria. Los lugarefios estan siendo pasados a
cuchillo por cinco figuras fantasmales. Los Guerreros de la Sombra son seres misteriosos
de una antigua leyenda que de alguna manera han vuelto a la vida. ; Pero realmente son
lo que parecen? TU eres un veterano de guerra lleno de cicatrices a quien han contratado
para resolver el misterio. Pero incluso TU nunca has afrontado un reto como el de los
Guerreros de la Sombra, pues todo el Viejo Mundo se ve amenazado por su terrible
secreto.”

Uno de los mejores librojuegos que acontecen en el viejo mundo, mas cercano a Brujos y

Guerreros (Brujeria) por la calidad de su redaccion y sus descripciones. Permite tomar
varios caminos distintos y la dificultad esta bien ajustada. Muy, muy recomendable.
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AUTOR: PETER DARVILL-EVANS
NUMERD: 4S

"El Aleph es un premio que esta mas alla de toda medida, un misterioso globo de otra
dimension que puede ser usado para aprovechar todas las fuerzas del universo, y te ha
sido confiado a Tl para salvaguardarlo. TU debes usar sus increibles poderes para
transportarte a través de las diferentes Esferas del Multiverso y devolverlo a su legitimo
duefio. Pero ten cuidado, pues los Espias Espectrales también quieren el Aleph, y te
siguen los pasos.”
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AUTOR: STEPHEN HAND
NUMERD: 48

"La guerra entre los reinos ha terminado, pero aun hay mucho que hacer. Los malvados
generales que huyeron a las Tierras Oscuras mas alla de Gallantaria han sido localizados
por unos cazarrecompensas. Sin embargo, el temido Inquisidor General, Karam Gruul, ha
eludido su captura durante tanto tiempo que muchos creen que esta muerto. Sélo tu
piensas de forma diferente. Gruul esta muy vivo, conspirando para reavivar las llamas de
la guerra una vez méas. TU debes usar tus habilidades como un cazarrecompensas para
localizarlo y llevarlo por fin a la justicia.”

Un libro especialmente interesante, parte importante de la historia del Viejo Mundo.
Karam Gruul se erigié como uno de los generales de Brice, pertenecientes a la Camarilla
del Hombre Lobo (un grupo terrorista que emprendia acciones contra Ruddlestone para
debilitar su gobierno), cuando estall6 la Guerra de los Cuatro Reinos. Fue él quien hizo
estallar la guerra al tomar Puertonegro, una de las ciudades mas importantes de
Ruddlestone, para dirigir desde alli un arrollador ataque hacia el resto del pais. Cuando
finalmente el pais de Brice fue derrotado, todos los generales fueron ajusticiados, pero
Gruul escap6 de la justicia. Es uno de los enemigos mas formidables del Viejo Mundo,
par del Archimago de Mampang.
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AUTOR : JONATHAN GREEN
NUMERD: S3

"Rassin Abbey ha guardado durante siglos sus arcanos tesoros. Pero cuando su Grimorio
Negro fue robado, el pais de Ruddlestone cayé en una crisis de proporciones épicas.
Pues el libro contiene la clave para el legendario Féretro de las Sombras y el Mal que se
encuentra encerrado en él. Si alquien lo abriera, la Bestia Infernal podria ser liberada
para causar su terrible matanza a lo largo del Viejo Mundo.

Esto es algo que ocurrird con toda segquridad el dia de la Luna de Shekka, dentro de
pocos dias. A menos que un bravo aventurero pueda recuperar el Grimorio Negro a
tiempo - jy ese eres TU!"

Como curiosidad, comentar que ya hay un combate en la seccién 1.
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AUTOR: JONATHAN GREEN
NUMERD: 56

"Durante afios los bravos Caballeros Templarios de Guardemonio (Demonkeep) han
mantenido la paz en Ruddlestone. Pero ahora un antiguo mal ha vuelto a despertar en el
pais: el hechicero Belgaroth ha regresado de la muerte y usard sus poderes para
sembrar el caos y el terror a este pacifico reino. Para asegurarse de que sus planes
tienen éxito, el malvado hechicero ha conseguido los servicios de los Caballeros del
Destino ("Knights of Doom"). Un heroico caballero debe penetrar las lineas enemigas y
superar el desafio mas mortal de todos."
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AUTOR: KEITH MARTIN
NUMERD: 58

"Un mal medio olvidado ha surgido de la tierra para espiar el Viejo Mundo en busca de
sangre fresca y de nuevas victimas para esclavizar. El Conde Reiner Heydrich, un noble
Vampiro, es antiguo mas alla de la medida de los mortales. Esta vez, sin embargo, hay
alguien tras su pista, un bravo aventurero que impedira que lleve a cabo sus malvados
planes. Y ese aventurero eres TU."

Se desarrolla en Analand.
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CREDITOS Y DERECHOS DE AUTOR

Traducido y adaptado por Juan Pablo Fernandez (Lindelion) y Juan Ramon Pefia
(Txulu). EI material incluido en Brujos y Guerreros: El Viejo Mundo (Il) es una traduccién y
adaptacion 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 unica intencién
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, lan Livingstone y
Steve Jackson. La aparicion de los mismos en esta guia no tiene como objetivo infringir
ningun derecho de autor. Todas las ilustraciones son propiedad de sus respectivos
autores.

Los derechos de la presente traduccion y adaptacion pertenecen a Juan Pablo
Fernandez y a Juan Ramdn Pefia Fernandez. Queda permitida su difusion online,
reproduccion e impresion sin fines comerciales. En caso de incluir parte del contenido en
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Y con esto y un bizcocho...
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Juan Ramon Pefia 2006
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