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 3 

 

 
LOS TRES DIABÓLICOS 

 

 
 
 

"Los Tres Diabólicos aprendieron sus artes bajo la tutela del viejo hechicero 
Volgera Tormentaoscura, en las Llanuras de Allansia. El trío comenzó sus 
estudios a una edad temprana; a los diecisiete años ya contaban con poder 

suficiente para masacrar a su maestro y partir en busca su destino" 
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ZHARRADAN MARR, EL NIGROMANTE DE COVEN 
Criatura del Caos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se le supone hijo -o producto de la brujería - de la conocida bruja Romeena de 
Dree. Tras su nacimiento en la aldea de Dree, Zharradan fue llevado a las Colinas de la 
Piedra Lunar al cuidado de las hermanas de Romeena. Cuando creció, las brujas le 
enviaron a estudiar hechicería junto a Volgera Tormentaoscura, por aquel entonces el 
mayor y más temible de los brujos del Caos en Allansia. Allí aprendían también las artes 
oscuras los más tarde célebres Balthus Dire y Zagor.  

 
Zharradan Dree (pues ése era su nombre entonces) se reveló pronto como un 

prodigio para la magia. Pero según el joven aumentaba sus conocimientos de hechicería, 
también crecía su vergüenza ante sus humildes orígenes entre las brujas de Dree, cuyo 
talento mágico despreciaba. Así que tan pronto como fue capaz lanzó un hechizo de 
Borrado de Memoria que eliminó el nombre Zharradan Dree de la mente de todos 
aquellos que lo conocían; desde entonces sería conocido como Zharradan Marr. 

 
El nombre lo extrajo del término marrangha, la abominable disciplina mágica que 

crea monstruosas criaturas a partir de los miembros de distintas víctimas. Marr se 
especializó en esta práctica inhumana y pronto se convirtió en un experto en fabricar 
espantosas parodias de vida, siempre en busca del perfecto y obediente guerrero 
esclavo, el molde del que un día construiría su ejército. 

 
Con el tiempo, su maestro Tormentaoscura comenzó a preocuparse ante el 

rápido progreso de sus alumnos: se habían convertido en megalómanos, embriagados 
por su dominio de las artes oscuras y del deseo de supremacía sobre toda Allansia. A 
medida que se acrecentaban los temores de un envejecido Tormentaoscura, los tres 
alumnos aprendieron a despreciar su debilidad y pronto la sed de poder eclipsó la lealtad 
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hacia su maestro. Y cuando el viejo hechicero intentó poner coto a las obtusas 
ambiciones de sus alumnos, se rebelaron contra él y acabaron con su vida mediante un 
conjuro de Lluvia de Cuchillos. Su cuerpo mutilado quedó sin enterrar y su biblioteca fue 
saqueada. Después, cada estudiante emprendió su camino. Bajo la tutela del brujo 
habían sido compañeros y aliados, pero a partir de ahora... ¡serían rivales! 

 
Forjando un ejército 

 
Marr viajó hasta el pequeño pueblo de Coven, un asentamiento menor situado al 

norte del Paso del Diente del Troll y a poca distancia de Dree. A su llegada descubrió que 
el subsuelo albergaba gran cantidad de oro. No tardó en fundar las Minas de 
Piedramarilla, donde también estableció su cuartel subterráneo. Su recién hallada riqueza 
le permitió reclutar rápidamente tropas de entre la peor escoria de Allansia; y una vez 
consolidó su poder, esclavizó a los mineros que trabajaban para él. Según éstos fallecían 
bajo el nuevo y represivo régimen eran reemplazados por habitantes de los alrededores. 
La despiadada reputación de Marr no hizo sino atraer más aspirantes a engrosar su 
ejército. 
 

 
Su debilidad física le motivó a tomar refugio en un limbo mágico en el que era 

invulnerable e inmortal. La puerta al reino físico -al cual raramente se aventuraba- se 
disfrazaba bajo la apariencia de un espejo para frustrar los planes de los asesinos. 

 
 Los sueños de conquista del nigromante recibieron un nuevo impulso cuando sus 

vigías le hablaron de la Galera Guardiana, un extraño barco volador de origen 
desconocido. Inmediatamente, Marr ordenó capturar la nave, lo cual fue llevado a cabo 
con brutal eficiencia; los escasos supervivientes de la tripulación fueron destinados a 
experimentos de marrangha. La nueva adquisición era capaz de transportar con celeridad 
un millar de soldados listos para el ataque. No sólo incrementó la fuerza militar y el 
prestigio del brujo, sino también la dimensión de sus diabólicos planes. Naturalmente, era 
cuestión de tiempo que chocasen contra los de algún oponente de similar calibre.  

 
La frágil tregua con Balthus Dire en los Altos de Craggen se rompió en mil 

pedazos cuando la infantería de Dire emboscó una caravana de legionarios de las tropas 
de Marr, sin saber a quien pertenecía. El posterior conflicto armado fue inevitable: así 
comenzaron las Guerras del Paso del Diente de Troll. Tras varias sangrientas 
escaramuzas, las fuerzas de Marr aplastaron a las de Dire en la Batalla del Paso del 
Diente de Troll. El camino para que el brujo tomara la Torre Negra, principal baluarte de 
su enemigo, quedaba abierto.  
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Zagor interviene 
 

Sólo la inesperada intervención de Zagor, el Hechicero de la Montaña de Fuego, 
evitó la victoria definitiva de Marr. Amenazado por la súbita ruptura del equilibrio de 
poderes, Zagor envió al mismísimo cazademonios Chadda Melenaoscura a romper el 
espejo puerta de entrada a la dimensión de Marr, con lo que el brujo quedaría 
eternamente preso en su siniestro dominio.  

 
Pero el amo de la Montaña de Fuego había subestimado a su enemigo: el espejo 

únicamente podía ser destruido permanentemente con una poderosa arma mágica, 
oculta en lo más profundo del reino subterráneo de Piedramarilla. La misión fracasó y 
Marr volvió a campar a sus anchas por ambos mundos: el ataque sólo había supuesto un 
leve contratiempo para sus planes de conquista.  
 

A su regreso a Allansia descubrió que Balthus Dire había recompuesto su ejército. 
La confrontación posterior se saldó en tablas. Marr continuó buscando una forma de 
derrotar a sus antiguos compañeros y continuar su conquista de Allansia, mas justo 
cuando sus planes comenzaron a dar fruto la aparición del capitán original de la Galera 
Guardiana los mandó al traste. 

 
 El capitán había sido transformado en una monstruosa criatura desprovista de 

memoria e intelecto, pero tras escapar de su cautiverio y su sinrazón había localizado 
con éxito el tendón de Aquiles del tirano y se enfrentó a él a bordo del barco robado. Esta 
vez, el espejo fue destruido sin remedio y Marr desterrado de Allansia por toda la 
eternidad. 
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ZAGOR, EL HECHICERO DE LA MONTAÑA DE FUEGO 
El hechicero de la montaña de fuego 

 

 
 

Durante años, los sueños de Zagor se habían poblado de visiones de la 
gargantuesca Montaña de Fuego, de sus cavernas subterráneas habitadas por enanos, 
de su inmenso tesoro. Allá se dirigió tras asesinar a su maestro Volgera Tormentaoscura, 
convencido de que la montaña formaba parte de su destino. Para conquistarla reunió un 
ejército de goblins, orcos y otras criaturas malignas, al que apoyó con hordas de muertos 
vivientes creadas mediante la nigromancia.  

 
Las robustas defensas enanas se vieron obligadas a admitir su derrota ante el 

embate del hechicero; sólo los más afortunados fueron capaces de ponerse a salvo en 
las cavernas más remotas, donde aún sobreviven. Y así fue como Zagor se proclamó 
dueño y señor de la Montaña de Fuego... y de sus riquezas. 
 

Pero los años no perdonan a nadie y Zagor es ahora un anciano. Vive recluido en 
su cubil, satisfecho con su dominio sobre la Montaña. Custodia celosamente su tesoro, 
un auténtico imán para los aventureros. Un laberinto de trampas y mil criaturas de 
pesadilla protegen el botín de los intrusos: la mayor parte del mismo descansa en un 
cofre mágico de triple cerradura. 
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Orcos, goblins, ogros, trolls y toda una pléyade de criaturas acechan en las 
cavernas, aunque el grueso del ejército está compuesto por muertos vivientes. Después 
de que una inundación acabara con la vida de gran parte de su ejército, Zagor consideró 
que alzarlos de entre los muertos como zombis, esqueletos o necrófagos era preferible a 
reclutar nuevas tropas. 

 
 A diferencia de sus antiguos compañeros de estudios Balthus Dire o Zharradan 

Mar, el Hechicero de la Montaña de Fuego no alberga sueños de conquista. Se dedica a 
proteger sus riquezas y a exigir tributo a las aldeas cercanas, tributo que emplea para 
mantener su ejército. Su diversión favorita es, sin embargo, librarse de los imprudentes 
que planean hacerse con su tesoro. 

 
 A pesar de que la edad le ha privado de su fuerza, Zagor sigue siendo un 

adversario formidable gracias al poder de su magia, alimentada por una baraja arcana. 
Su cuerpo encorvado, gris e inofensivo (DES 7 RES 12) puede, gracias a la magia, 
recuperar su vigor juvenil (DES 11 RES 18). Pero si el mazo de cartas fuese destruido, 
Zagor no podría recobrar la juventud ni lanzar conjuros sin la ayuda de un grimorio. 
Asimismo, la gema Ojo de Cíclope, parte del tesoro robado a los enanos, protege 
parcialmente a su portador de la magia del hechicero y es capaz de reducir a Zagor a 
cenizas en apenas un instante. Consciente de la amenaza, el brujo ha engarzado la 
gema en una poderosa estatua, que cobrará vida si alguien intenta extraer su “ojo”. 
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BALTHUS DIRE, SEÑOR DE LA TORRE NEGRA 
La Ciudadela del Caos 

 

 
 

Balthus Dire pasó sus primeros años en la Torre Negra, una remota ciudadela 
construida por su abuelo Gandor Dire. La torre descansa sobre los infames Altos de 
Craggen, una cadena montañosa al sur de Salamonis infestada por alimañas y criaturas 
malignas -muchas de las cuales han encontrado refugio o trabajo en la Torre. Criado en 
tal sumidero de corrupción y bajo la diabólica influencia de su malvado padre Craggen 
Dire, no fue difícil que Balthus se empapara de toda su malevolencia... y de ambición.  

 
Absorbió ávidamente todo lo que se le pudo enseñar sobre la más negra 

hechicería y estrategia militar; a los catorce años sus conocimientos rivalizaban con los 
de su progenitor. Desdeñoso de las limitaciones de éste, le coaccionó para que le 
inscribiera en la prestigiosa escuela de magia negra de Volgera Tormentaoscura. 
 

Tormentaoscura tuvo en Dire a uno de los mejor dotados aprendices que habían 
pasado por su academia, pero pronto comenzó a preocuparle su sed de poder. El 
hechicero intentó apaciguarla, mas Dire rechazó con desdén los intentos de su mentor y 
se volvió contra él. 

 
 Tras asesinarlo, Dire retornó a la Torre Oscura para poner en práctica lo 

aprendido, en pos de su sueño: ¡la conquista de toda Allansia!. En el mismo instante en 
que su padre le abrazó para darle la bienvenida, Balthus Dire le apuñaló hasta la muerte 
con una daga envenenada. Los Altos de Craggen eran suyos al fin. 
 

Durante ocho años Dire dirigió su reino montañoso con mano de hierro y sin 
piedad. Sus súbditos le temían más allá de toda medida, su voluntad era ley. Pronto, la 
pequeña guardia de la Torre Negra se convirtió en un formidable ejército que en dos 
ocasiones estuvo peligrosamente cerca de conquistar Salamonis. 
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Durante la segunda tentativa, a punto de alzarse con la victoria, Dire halló la 
muerte a manos de un estudiante de la escuela de magia del Valle del Sauce. Su 
consorte Lucrecia, también hechicera y rival del propio Dire en poder y maldad, logró 
escapar. Su paradero es desconocido y se rumorea que lleva en el vientre al hijo del 
tirano. Si esta información fuese cierta, la conquista de Salamonis no ha hecho más que 
retrasarse... 
 

Dire no era sólo un veterano hechicero sino también un formidable y poderoso 
espadachín (DES 10 RES 19). Solía llevar un Anillo de Maestría con la Espada que 
incrementaba su DES en 2 puntos, hasta los 12. Tenía, no obstante, una importante 
vulnerabilidad: la luz solar acabaría con él de forma instantánea. 
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EL PUERTO  
DE LAS ARENAS NEGRAS 

 

 
 
 

"¡Úlcera supurante de piratas y bandidos! Peligros insospechados acechan 
tras cada esquina, en cada oscura callejuela; siniestras conspiraciones y 
horribles crímenes se fraguan en cada taberna; ladrones y asesinos se 
deslizan a sus anchas en la sombra; antiguos misterios reptan por los 
sótanos y las cloacas... pero la infame Ciudad de los Ladrones alberga 

también más emociones y aventuras que cualquier otro lugar!" 
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ZANBAR BONE, PRÍNCIPE DE LA NOCHE 
La Ciudad de los Ladrones 

 

 
 

Los orígenes de Zanbar Bone yacen envueltos en misterio. La mayoría de los 
habitantes del noroeste de Allansia conocen mejor su espantosa apariencia que su 
desconocido pasado. Zanbar Bone existe desde que el mundo es mundo, o al menos eso 
es lo que dicen los más viejos. Se equivocan; pero sólo un puñado de estudiosos conoce 
la verdad sobre el llamado Príncipe de la Noche.  
  

Vida previa 
 
Zanbar nació en Fang en el 214 AC, en una familia de ricos mercantes muy 

conocidos en sociedad y secretos adoradores del príncipe demonio Myurr. Una vez tuvo 
cierta edad, Zanbar ofreció su alma a Myurr por toda la eternidad y tomó parte en los 
rituales y sacrificios que el culto celebraba bajo las calles.  

 
Los extraños ojos felinos del muchacho musitaban en silencio una salvaje 

amenaza por explotar, un poder que la fanática orden pudo anticipar gracias a diversos 
episodios de naturaleza bastante violenta. Temerosos de su creciente influencia sobre el 
culto, los padres de Zanbar decidieron enviarle a estudiar junto al Gran Brujo de Yore, 
para que desarrollara el talento mágico innato que albergaba en su interior. 
 

Pronto se colocó muy por delante de cualquier otro alumno: su rápido ritmo de 
aprendizaje y su inagotable sed de conocimientos impresionó a la mayoría de sus 
profesores, incluido el mismísimo Verminthrax Persigueluna. Pero la llegada a la escuela 
de dos nuevos estudiantes, en el 234 AC, hizo que el destino de Zanbar pusiera rumbo 
hacia la más negra pesadilla.  
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Uno de los recién llegados era Arakor Nicodemus, también de la burguesía de 
Fang. Al descubrir la presencia de Zanbar en la academia, Arakor recordó horrorizado los 
rumores que relacionaban a la familia de su compañero con un maligno culto... 
especialmente desde ciertas misteriosas muertes y las posteriores apariciones de 
muertos vivientes en los arrabales de la ciudad. Sin embargo, este asunto era algo de lo 
que Zanbar no tenía conocimiento alguno. 
 

Zanbar comenzó pronto a demostrar cierta tendencia por lo escalofriante que 
preocupaba sobremanera a sus profesores. A menudo se sumía en la más absoluta 
oscuridad, donde declaraba que se sentía más seguro. También añadió a sus vastos 
conocimientos la magia prohibida de los elfos oscuros, aun cuando nada se sabe de 
cómo lo hizo. Su uso fue, precisamente, lo que provocara la mayor exhibición de magia 
de la que Yore fuera testigo en muchos años. ¡Aún hoy se habla de ella! 

 

 
 

 El origen  
 

Una tarde, Arakor dio casualmente con Zanbar cuando paseaba en soledad por 
las arboledas de Yore. El siniestro joven vestía túnica oscura y discutía acaloradamente 
con una atractiva estudiante elfa llamada Ellanor. Arakor observó incómodo como ambos 
se abrazaban y, para no molestar, decidió retirarse en silencio; pero cuando se alejaba 
un grito le hizo volverse.  

 
Sorprendido, contempló como Zanbar atacaba fieramente a la joven elfa. 

Inmediatamente corrió hasta él, le derribó y ayudó a incorporarse a la víctima. Rojo de 
ira, Zanbar liberó toda su fuerza mágica contra su desprevenido oponente: rojos 
tentáculos de fuego impío envolvieron a Arakor y, sin que éste pudiera hacer nada, 
consumieron en fulgurantes llamas el cuerpo de Ellanor. 
 

Aterrorizado y rodeado por el fuego, Arakor se preparó para hacer frente al 
siguiente asalto mágico. Sabía que su única oportunidad era liberar todo su poder en una 
cascada. La magia corrió libre, desbocada... pero el duelo se iba decantando a favor de 
Zanbar. Hizo entonces su aparición Verminthrax Persigueluna, quien disipó los hechizos 
de su siniestro alumno mientras protegía al acorralado Arakor.  

 
Alrededor de la batalla mágica se había congregado una nube de curiosos, 

atraídos por el espectacular despliegue de luz y sonido. Maldiciendo, Zanbar lanzó todas 
las reservas de poder que le quedaban contra su maestro, pero el Gran Mago retornó la 
potente oleada mágica de vuelta a su lanzador, alcanzándolo de pleno. Entre gritos de 
dolor, Zanbar huyó despavorido al corazón de la noche... 
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Lo que sucedió tras su precipitada salida de la escuela es un misterio, aunque 
existen conjeturas. Se dice que retornó a Fang y al culto de Myurr, tremendamente 
deformado, con la apariencia de un esqueleto embozado en una túnica. Con el tiempo, y 
tras asesinar a sus progenitores, su creciente veneración por Myurr le llevó a 
transformarse él mismo en muerto viviente. Su maltrecho físico cambió aún más: el 
cuerpo se le llenó de multitud de púas dentadas y le crecieron nódulos óseos por el 
cráneo y la clavícula. El hechicero desaparecía para dejar paso a un liche, inmortal y 
peligroso.  
 

Zanbar Bone se refugia ahora en una torre a día y medio del Puerto de las Arenas 
Negras, justo al oeste de los Montículos del Amanecer. La torre no es una mazmorra 
infecta como podría esperarse de un liche, sino una residencia digna del más exigente de 
los nobles, donde habita en compañía de sus sirvientes más próximos, vampiros y brujas. 
Desde allí envía a sus secuaces a cumplir su voluntad: para las tareas simples, manda a 
los muertos vivientes que comanda, y para las más delicadas, a sus Sabuesos de la Luna 
y a los Acechadores Invisibles. 

 
 

Invencible 
 
Nada se sabe de sus motivaciones y objetivos después de que dejara Fang. Se 

dedica únicamente a extorsionar las aldeas próximas a su refugio. No hay duda de que 
existen lazos que le unen con los criminales del Puerto de las Arenas Negras –quizás 
incluso con el propio Lord Azzur. Muchos defienden la idea de que jamás albergó ningún 
plan para conquistar Allansia, ni siquiera para materializar a sus demoníacos maestros 
sobre la faz de Titán. No es un psicópata, ni un déspota determinado a esclavizar el 
mundo, opinan.  

 
Su poder se ceba sobre los débiles, no por falta de fuerza sino porque conviene a 

sus intereses: las aldeas no pueden permitirse contratar a un campeón y los poderosos 
tienen así mejores asuntos de los que ocuparse. Para los asentamientos de la zona 
resulta más sencillo ceder a la extorsión que arriesgarse a sufrir su ira. Zanbar toma lo 
que quiere, cuando quiere, pues él es el Príncipe de la Noche... un título que 
inevitablemente trae escalofríos a cualquier habitante del noroeste de Allansia. 
 

¡Pobres de aquellos que intentaron acabar con él! ¡Estúpidos! ¡No hicieron sino 
engrosar las filas de su ejército de muertos vivientes! Los poderes del Príncipe de la 
Noche lo convierten en un contrincante terrible. Para empezar, tiene a su disposición un 
gran número de conjuros nigrománticos. Arrancándose los dientes y lanzándolos al suelo 
es capaz de conjurar esqueletos que entretengan a sus enemigos, quedando así libre 
para lanzar conjuros y debilitar al oponente antes de que le alcance. Y aquellos 
suficientemente fuertes para hacer frente a su magia han de vérselas aún con su mirada 
hipnótica, similar a la de un vampiro. 
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 Es completamente inmune a las armas convencionales, que únicamente 
desgarrarán sus vestiduras y astillarán sus huesos sin causarle daño alguno. Cualquier 
oponente al que alcance (DES 12) sufrirá el drenaje de toda su fuerza vital y será 
convertido instantáneamente en un zombi al servicio del liche. Por si esto fuera poco, 
Zanbar no existe en este plano entre la salida y la puesta de sol, aunque muchos de sus 
sirvientes están activos durante el día. Sólo puede ser confrontado durante la noche.  
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LORD AZZUR, GOBERNADOR DE LA CIUDAD DE LOS LADRONES 

La Ciudad de los Ladrones, Mydnight Rogue 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasta hace bien poco nada se sabía del enigmático Lord Azzur, el reservado 
déspota que gobierna con puño de acero sobre el Puerto de las Arenas Negras. Sin 
embargo, un exhaustivo trabajo de investigación a cargo del destacado académico 
Zelakar de Chalannabrad ha conseguido desenterrar la mayoría de lo que sigue. 

Vida previa 

Varek Azzur nació en una familia aristocrática de la ciudad estado de Arion, en la 
costa nororiental de Khul, probablemente hacia el 223 AC. Desde una edad temprana, se 
sintió fascinado por la maldad y contemplaba con curiosidad a los clérigos de ropajes 
oscuros que adoraban a Kukulak, dios de las tormentas.  

A los dieciséis años, la curiosidad precipitó su destino. Cuando espiaba a 
escondidas en un templo de Kukulak tuvo la mala fortuna de derribar ruidosamente un 
gran candelabro y alertar de su presencia a los acólitos. Acorralado por fanáticos de 
brillantes cimitarras, el aterrorizado mozalbete hubo de tomar una terrible decisión: 
someterse voluntariamente a un cruel rito de iniciación o morir en ese mismo instante. 
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La liturgia fue larga y agónica. Pocos se atreven a pasar la Prueba de la Llama, y 
aún menos sobreviven a ella. Desnudos y atados, los iniciados son cruelmente marcados 
con hierros al rojo que les ocasionan horrendas lesiones. Si las heridas causadas al azar 
asumen la forma de las runas de Kukulak, el novicio es aceptado en la impía hermandad 
y vestirá a partir de ese momento ropajes negros para ocultar su deformidad. En caso 
contrario, la víctima será sacrificada sin dar tiempo a que se disipe siquiera el olor a 
carne quemada. 

Mientras los gritos de angustia del joven resonaban en los salones, los monjes 
comprobaron con estupor cómo las heridas asumían la forma de las marcas de Kukulak. 
En el mismo umbral de la muerte, Varek fue liberado de su cruel trance... pero a un 
terrible precio. La carga que ahora debería de soportar era ciertamente terrible, marcado 
para siempre con las grotescas cicatrices de la maldad. Jamás podría volver con su 
familia. Haciendo de tripas corazón, dejó Arion ese mismo día a bordo de un mercante.  

Al día siguiente de zarpar, el barco fue abordado por los piratas de las Islas 
Rockwell, famosos por su salvajismo y sed de sangre. De ellos se decía que sólo 
perdonaban la vida a quienes podían ser vendidos como esclavos para galeras. 
Masacraron sin piedad a toda la infortunada tripulación; y cuando Varek pensaba que su 
muerte era inminente, que su espantosa tortura no había servido para nada, se le 
concedió el perdón.  

Sus curiosas cicatrices despertaron el interés del capitán pirata. Como el grumete 
acababa de ser azotado hasta la muerte, se le permitió unirse a la nave corsaria. El 
capítulo más sangriento en la historia de la piratería estaba a punto de comenzar. 
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La Leyenda 

Durante los siguientes quince años, Varek Azzur se labró una terrible reputación 
que ningún otro pirata en este siglo ha podido igualar. Su nombre era conocido desde las 
Islas Rockwell a las Islas de la Punta de Flecha, desde el sur de Khul hasta el norte de 
Allansia. Azzur ascendió rápidamente en rango hasta hacerse con su propia galera, el 
Rostro del Caos. Después le costó poco hacerse con una flota. 

 Al mando de múltiples naves y cientos de dedicados seguidores, la flota pirata de 
Azzur se hizo célebre no sólo por abordar barcos mercantes sino por exigir además 
tributo a sus rivales. La costa sur de Allansia aprendió a temer al demonio del Continente 
Oscuro. Pero con el tiempo incluso los tesoros y la fama pierden su atractivo, y Azzur 
elevó sus miras... 

El decimoséptimo día del mes del Cerrojo del 252 AC es una fecha que pocos en 
el Puerto de las Arenas Negras olvidarán. Al despertar, los ciudadanos hallaron su muelle 
bloqueado por la flota pirata más temida del continente. En una operación 
meticulosamente planeada y ejecutada con suma limpieza, Azzur y sus hombres habían 
envenenado al jefe de la milicia local; en sólo cuatro horas tomaron el control de la 
ciudad.  

El barón Valentis, hasta entonces satisfecho y panzurrón gobernador, fue 
completamente incapaz de responder a semejante ataque: cualquiera a quien acudía en 
busca de ayuda había sido asesinado antes de que supiera que se reclamaría su 
socorro. Cuando el almirante pirata, triunfante, lanzó la cabeza de su hermano sobre el 
suelo de palacio, Valentis comprendió que había llegado su hora.  

Azzur lo ajustició públicamente colgándole de la torre más alta de palacio. Allí lo 
dejó pudrirse, a modo de visible e inconfundible mensaje para la población. Sin duda 
ninguna de que clase de hombre controlaba ahora la ciudad, los ciudadanos y la milicia 
retornaron sin ruido a sus quehaceres habituales, como si nada hubiera sucedido. 
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El Tirano 

Azzur gobierna el Puerto de las Arenas Negras desde hace un tercio de siglo. Su 
mano se aferra al poder absoluto con guantelete de acero y su presa no es hoy menos 
férrea ni menos evidente que cuando hizo colgar a su predecesor. Sus espías están en 
todas partes, la milicia aterroriza al pueblo y los muros de su palacio son inexpugnables. 
Los abusivos impuestos y los piratas sin escrúpulos -ahora corsarios bajo licencia oficial- 
aseguran que las arcas se mantengan llenas. Su dominio es total. Y el tirano se deleita 
caprichosamente en la crueldad de su gobierno.  

Las leyes son deliberadamente opresivas e injustas, personificadas en la milicia 
de negro uniforme -orcos, trolls, renegados y convictos indultados. Se alienta a los 
guardias para que se comporten de forma sádica, autoritaria y arbitraria, con el fin de 
mantener atemorizada a la ciudadanía. Mientras el pueblo pague sus impuestos, Azzur 
permite a la milicia que se olvide de perseguir el crimen y el delito (algo que de todas 
formas ésta sólo hace cuando se aburre y no es muy recomendable: uno de sus jefes fue 
ajusticiado en el 268 AC acusado precisamente de justicia). Como resultado, la Ciudad 
de los Ladrones se ha convertido en el peor nido de criminales, piratas, asesinos y 
demás escoria de toda Allansia.  

 Azzur es reacio a dejarse ver en público y en aquellas raras ocasiones en las que 
lo hace se cubre por completo de ropajes negros. Sólo hay una persona a la que se le 
permite contemplar su rostro: su clérigo personal, quien le asiste cada mes (la ciudad 
alberga desde el 278 AC un templo a Kukulak: el reconocimiento público, si es que éste 
era necesario, de la honda depravación de su gobernador). El castigo por mirar la cara 
descubierta de Azzur -que no es precisamente conocido por su piedad- es el 
desmembramiento, un castigo que se llevó a cabo de forma pública en una ocasión y que 
no ha necesitado volver a repetirse.  

Intentar acabar con Azzur es un suicidio. Sólo un estúpido se atrevería a asaltar 
su palacio, en la zona este de la ciudad, un auténtico fortín custodiado por los más letales 
asesinos. En el improbable caso de que alguien consiguiera llegar hasta Azzur, tendría 
enfrente a un poderoso enemigo (DESTREZA 12 RESISTENCIA 24). Además, si 
triunfase, ha de saber que los guardaespaldas del tirano no son de los que cambian de 
patrón con rapidez. 

 La mejor opción es huir antes de que las hordas del déspota exijan venganza 
sobre todo aquel que vean. Pero no necesitas preocuparte por ello: cualquier encuentro 
con Azzur probablemente sea fruto de algún error fatal y finalice con tu ajusticiamiento. A 
no ser que te encuentres a la cabeza de un poderoso ejército invasor o que hayas 
adquirido algún artefacto mágico de gran poder, harás bien en evitar al sanguinario 
gobernador del Puerto de las Arenas Negras. 
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NICODEMUS, EL MAGO BAJO EL PUENTE CANTARÍN 

La Ciudad de los Ladrones 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Probablemente el más famoso eremita del Puerto de las Arenas Negras, Arakor 
Nicodemus personifica el poco frecuente ejemplo de alguien que se ha trasladado 
voluntariamente a la Ciudad de los Ladrones en busca de paz.  

En su día, el hechicero solitario fue uno de los Discípulos Estrella de Verminthrax 
Persigueluna. A la par que buen estudiante, demostró siempre ser profundamente 
humilde y disciplinado, rasgos que le permitieron evitar caer en las redes del poder 
oscuro como les sucediera a otros hechiceros (Razaak, por ejemplo). 

Una vez terminados sus estudios se dedicó a recorrer Allansia en busca de 
aventuras y a combatir el mal allá donde lo encontraba. Sus hazañas son muchas y cada 
una es una gran historia por sí misma, pero quizás la más famosa sea la de su encuentro 
con tres nigromantes llamados los Oscuros. La amenaza del maligno trío se remontaba a 
siglos atrás; en aquella ocasión fueron destruidos por dos poderosos hechiceros elfos y 
sus cenizas esparcidas por las Colinas de la Piedra Lunar. 

Nicodemus tuvo conocimiento de los planes de un shaman que pretendía alzar de 
nuevo a los Oscuros, protegido por su ejército de orcos y goblins. El mago se infiltró entre 
las tropas disfrazado de semiorco, consiguió tomar parte en el ritual y acabó con el 
shaman de un solo y poderoso golpe.  

La invocación quedó fuera de control; antes de escapar, Nicodemus pudo lanzar 
un hechizo de Purificación sobre el terreno para que los Oscuros no pudieran regresar 
jamás. Dio el asunto por zanjado y reemprendió su camino.  
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La venganza de los Oscuros 

Pero los Oscuros guardaban un as en la manga. Un año más tarde Nicodemus 
halló un gran cofre negro dentro de un antiguo templo ruinoso de las Colinas Paganas. Al 
abrirlo se encontró frente a tres figuras espectrales envueltas en túnicas. "¡Al fin, Arakor 
Nicodemus, nuestra venganza llega hasta ti! ¡No podrás evitar nuestro hechizo de 
Muerte!", gritó una de ellas. Las tres figuras se desvanecieron en la nada y el mago 
descubrió horrorizado las runas de un sortilegio de Muerte labradas en la tapa del cofre. 

Inmediatamente comenzó a sentirse débil y enfermo; no le quedaba mucho 
tiempo. Partió con presteza en busca de su amigo y compañero de los Discípulos 
Estrella, Pen Ty Kora el Sanador. Cuando logró encontrarlo la vida se le escapaba, pero 
la magia del Sanador era poderosa y salvó la vida de su amigo después de un tenso 
ritual en lo más alto de la Montaña de Fuego. Pen Ty Kora se hizo en aquel momento, 
acreedor de las iras de los Oscuros y sería castigado más tarde con una terrible 
maldición. 
 

Nicodemus sobrevivió a muchísimas aventuras más, pero al final acabó cansado 
de las constantes llamadas de auxilio que le llegaban y se retiró a donde no sería fácil dar 
con él, al Puerto de las Arenas Negras. Aún vive allí, en una choza bajo el Puente 
Cantarín, y no se suele tomar bien que le molesten. 
 

Además de un consumado hechicero, Nicodemus es un hábil luchador. Sus 
muchos años de experiencia le convierten en un duro oponente. No obstante, es difícil 
que las cosas lleguen a ese extremo. Su tiempo es escaso y se conforma con convertir a 
aquellos que se enfrentan a él en sapos o peces y lanzarlos al río. 
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ALLANSIA SALVAJE  
 

 
 

"Quizás Allansia ofrezca sustanciosas recompensas al aventurero audaz, 
pero también lo expone a grandes peligros. Las Fuerzas del Mal recuperan 

su poder y se extienden por todo el continente. En el norte, humanos 
corruptos traen de nuevo al mundo la magia más salvaje, desconocedores de 
las verdaderas consecuencias de sus actos; las monstruosidades se agitan en 

los pantanos del sur. Tarde o temprano, Allansia sufrirá"  
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YAZTROMO, EL HECHICERO DEL BOSQUE TENEBROSO 
El Bosque Tenebroso, En la Ciudad Perdida, Crypt of the Sorcerer 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gareth Yaztromo fue uno de los más destacados pupilos del Gran Brujo de Yore, 
Verminthrax Persigueluna, y está considerado como uno de los más renombrados y 
poderosos hechiceros de toda Allansia. Después de su graduación se dedicó a viajar por 
toda Allansia Occidental, para conocer bien el continente y sus moradores. 

 
 Pero cuanto más aprendía, más consciente era del mal que corría libre por el 

mundo; se desesperaba ante la idea de que su labor correctora sería como una gota en 
el océano. A pesar de todo su poder, sólo era uno, mientras que las fuerzas del Caos 
eran legión. Sin embargo, tras muchos años de aventuras sucedió algo que venció su 
pesimismo y renovó su propósito de vencer al Caos. 
 

Atravesaba el infame Bosque Tenebroso cuando topó con una partida de elfos 
oscuros que asaltaban una pequeña aldea de elfos del bosque. Con un impresionante 
despliegue de hechicería acabó con los ocho asaltantes y extinguió el incendio que 
habían provocado. 

 
 Al instante, el brujo se convirtió en toda una celebridad para los elfos del bosque, 

quienes le persuadieron para quedarse unos días como invitado de honor. Los días se 
convirtieron en semanas y las semanas en meses... y Yaztromo aprendió a amar el bello 
aunque mortífero bosque. 
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El protector del bosque 
 
Su reputación creció con cada nueva proeza. El efecto que traía la mención de su 

nombre fue lo que le hizo darse cuenta de que allí estaba su lugar: si no podía defender 
toda Allansia, al menos aseguraría este pequeño rincón del continente para sus nuevos 
amigos. Así que el brujo pidió a los enanos de Puentedepiedra que le construyeran una 
torre junto al linde sur de la arboleda, desde donde ejercer como guardián y protector del 
Bosque Tenebroso. 
 

Mientras los elfos del bosque tienen a Yaztromo en gran estima y consideración, 
los elfos oscuros que infestan las cavernas subterráneas del Bosque Tenebroso lo 
ningunean y se burlan de su talento mágico (o esa es su excusa para no enfrentarse a 
él). El hechicero mantiene sobre ellos una constante vigilancia. Recientemente jugó un 
papel fundamental en la derrota en el último momento del maligno hechicero Malbordus, 
aliado de los fatídicos elfos. 

 
 El brujo emplea su tiempo ayudando a los elfos del bosque y al ocasional viajero, 

así como vendiendo objetos mágicos (y ocasionalmente algún artefacto de gran poder) 
para financiar su conocido vicio por los dulces. Ha aprendido el lenguaje de los animales 
y los pájaros, que cada día le dan cuenta de cualquier novedad que hayan observado en 
el bosque. Su mascota es un cuervo de nombre Verminthrax que habla perfectamente el 
humano. Raramente se ausenta de su morada -a menudo sólo lo hace para acompañar 
en alguna peligrosa empresa al famoso cazademonios Chadda Melenaoscura, paladín de 
Salamonis. 

 
Su contacto con el exterior se reduce a la correspondencia por paloma mensajera 

con otros hechiceros. Así es como ha podido proporcionar gran cantidad de información 
sobre la ciudad subterránea de los elfos oscuros a su amigo en el Puerto de las Arenas 
Negras, el también hechicero Nicodemus (éste es el origen del rumor que apunta que 
Lord Azzur, gobernante de la ciudad, podría ser un elfo oscuro. Si hay alguna verdad en 
lo que por ahora es una simple especulación está por ver).  

 
A pesar de que ya es viejo, Yaztromo continúa siendo uno de los poderes fácticos 

de la región y es el responsable directo de frenar la malevolencia y la ambición de los 
elfos subterráneos. Es sólo cuestión de tiempo que estos respondan al guante arrojado 
por el hechicero, pero no cabe duda de que cuando lo hagan comprobarán que no sale 
barato amenazar al Gran Brujo del Bosque Tenebroso. 
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LA TORRE DE YAZTROMO 
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SHAREELA, LA BRUJA DE LAS NIEVES 

La bruja de las Nieves 

 

La leyenda de Shareela comenzó con una joven hechicera enviada a desafiar el 
frío invierno de las Montañas del Dedo de Hielo. Como rito de transición, debía sobrevivir 
durante cinco semanas auxiliada sólo por sus habilidades y su ingenio. En su calvario, la 
hechicera topó con un valle semioculto donde se levantaba una gigantesca estatua de 
hielo, esculpida en la forma de un demonio. 

 Cuando posó su mano sobre la figura, sintió una voz en su mente -la voz de un 
Demonio de Hielo, aprisionado en la estatua-, que le prometió poder y le mostró la 
imagen de Titán bajo una nueva edad de hielo sobre la que ella reinaría. La visión le 
resultó cautivadora y Shareela accedió a convertirse en discípula del demonio. 

Bajo su tutela se convirtió en una poderosa nigromante, capaz de imponer su 
voluntad a los muertos. Les ordenaba atacar asentamientos y traerle vivos a sus 
ocupantes, a quienes más tarde esclavizaba por medio de "collares de obediencia", 
collares encantados sobre los que podía infligir a voluntad dolorosas descargas de 
energía. Su ejército, formado por muertos vivientes, prisioneros e incluso leales 
seguidores, cavó para ella una red de túneles en las Montañas del Dedo de Hielo, a la 
que se llamó Cuevas de Cristal.  

Rara vez se aventura más allá de ellas: allí reside protegida por sus tropas, 
aprendiendo del demonio de hielo y perfeccionando sus habilidades para desencadenar 
la próxima glaciación sobre Titán. Su paciencia es casi infinita: ha esperado ya muchos 
años, y está dispuesta a esperar muchos más para que sus planes den fruto Ahora se la 
conoce como la Bruja de las Nieves, y sus partidas de asalto son el azote de aquellos 
que habitan junto a las montañas. 
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Queda, sin embargo, un enigma por resolver: ¡Shareela es ahora un vampiro! Si 
fue por obra del Demonio de Hielo, por efecto secundario de su terrible magia o por 
causa de otro vampiro es algo que se desconoce.  

Su fuerza es descomunal y su mirada es hipnótica, como la de cualquier vampiro. 
Comparte sus inmunidades y vulnerabilidades comunes: retrocederá en presencia del ajo 
o del símbolo sagrado de alguna deidad del Bien o del Equilibrio, el agua bendita 
quemará su piel y la luz del sol resultará fatal. Cualquier arma resultará ineficaz contra 
ella -incluso las hojas encantadas no harán más que resbalar en su piel de hielo, sin 
dañarla. Asimismo, tiene a su disposición una miríada de hechizos -siente una 
preferencia especial por los de destrucción, frío y nigromancia- y cuenta con el favor de 
un Demonio del Hielo 

 Sólo una estaca en el corazón puede acabar con Shareela, aunque no de forma 
permanente. En caso de que su cuerpo muera, su espíritu irá a parar a un orbe mágico 
de cristal especialmente diseñado para contenerlo, desde cuyo interior puede emplear la 
magia y controlar a sus esclavos. El orbe es prácticamente indestructible: resistirá sin 
problemas el más salvaje de los ataques. Quizás la magia más poderosa pueda ser de 
alguna ayuda... 
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RAZAAK EL NIGROMANTE 
Crypt of the Sorcerer 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mientras que los Tres Diabólicos se torcieron desde la cuna, Razaak comenzó 
siendo "uno de los buenos". Fue al servicio de un mago del bien- cuya identidad no ha 
trascendido- como aprendió las artes mágicas. Pero el joven aprendiz era impaciente, y 
las promesas de la magia del Caos demasiado atractivas.  

 
Lleno de delirios sobre poder sin límites y ausencia de responsabilidades, Razaak 

se ocultó en las Llanuras y allí permaneció durante cuarenta años, estudiando las artes 
oscuras en completa soledad. Su innata capacidad para el estudio le hizo avanzar 
rápidamente en el dominio de las artes negras.  

 
Como parte de su pacto con los poderes oscuros, debía destruir todas sus armas, 

a excepción de un conjunto de dagas de sacrificio consagradas a sus malignos amos. Su 
espada, sin embargo - una magnífica hoja encantada- no podía ser eliminada fácilmente. 
Así que optó por lanzarla a un profundo lago y dejar que hiciera compañía a las algas. 
Cuando por fin acabó su largo periodo de aislamiento, las habilidades nigrománticas de 
Razaak eran más que magnificas y estaban listas para la práctica.  
 

Razaak lanzó un ultimátum a todos los nobles de Allansia: reconocerle como su 
señor o sufrir las consecuencias. Pero, a pesar de su poder, nadie había oído hablar de 
él; en Allansia los hechiceros de mercadillo se cuentan por docenas, por lo que su 
advertencia cayó en saco roto. Furioso, conjuró un negro enjambre de insectos que 
extendieron la peste por todo el continente. Después repitió su ultimátum: los 
gobernantes tenían hasta la siguiente luna llena para designarlo máximo regente de 
Allansia o las consecuencias serían terribles. 
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La espada de Razaak 
 

Un sinfín de aventureros desfilaron intentando acabar con el hechicero. Ninguno 
triunfó en otro empeño que no fuera el de procurarse una tumba sin nombre. Más al final 
llegó hasta él un guerrero llamado Kull, que traía consigo la espada que Razaak había 
lanzado al lago mucho tiempo atrás. El guerrero se la había arrebatado a una mano 
esquelética que había surgido en un lago cubierto por la niebla a través del que guiaba su 
balsa.  

 
Fascinado por la belleza del arma, extendió su mano para cogerla. El esqueleto 

no hizo intento alguno por evitarlo, y cuando Kull le arrebató la espada volvió a hundirse 
apaciblemente en las cenagosas aguas. Kull estaba tan impresionado por la espada que 
nada más le importaba. Llevó su balsa a la orilla y puso a prueba su nueva arma: nada 
podía dañar su filo, y podía atravesar una cota de malla como si fuera mantequilla.  
 

El guerrero no sabía que el arma había pertenecido a Razaak, ni que estaba en 
posesión de la única arma en el mundo capaz de acabar con el nigromante. Durante 
años, la hoja había dormido en el fondo del lago junto al esqueleto de algún infortunado. 
Pero las aguas subieron al esqueleto a la superficie con la espada entre sus dedos... 

 
Y así, el caprichoso destino enfrentó a Kull y Razaak en justa y titánica batalla. El 

guerrero acertó finalmente a lanzar una estocada mortal sobre el nigromante; Razaak 
cayó, herido de muerte, pero tuvo tiempo de maldecir a su asesino. 
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La carne se desprendió al instante de los huesos de Kull. El poderoso guerrero 
quedó reducido a un esqueleto y condenado a empuñar la espada por toda la eternidad. 
Embozado en una túnica, huyó a las Colinas de la Piedra Lunar y allí, en el lago donde 
selló su destino, navega eternamente en una balsa, esperando a que alguien tome su 
lugar para poder partir hacia el olvido.  

 
Mientras, el cuerpo de Razaak fue colocado en un sarcófago de piedra y 

enterrado en una fisura del terreno. El tiempo hizo que todo el mundo se olvidara de él. 
Un nigromante, sin embargo, no muere con facilidad; el hechicero del Bien que cerró su 
sepulcro advirtió que éste debería permanecer sellado durante al menos ciento diez 
años, o Razaak volvería a alzarse para destruir a todos los vivos al mando de sus hordas 
de muertos vivientes. 
 

Renacimiento 
 
Recientemente, el pueblo de Cáliz ha experimentado inquietantes señales: los 

cielos han permanecido cubiertos y amenazadores durante semanas, y los viajeros que 
llegaban del este hablaban de peste, plagas, enfermedades y hambrunas cada vez más 
próximas.  

 
La última historia corresponde a un elfo que volaba hacia el sur a lomos de un 

águila gigante. Atravesaba el linde sur de las Colinas de la Piedra Lunar, cuenta, cuando 
detectó una profunda fisura en la tierra, de la que emergía un vapor nauseabundo. A su 
alrededor el terreno estaba ennegrecido y los árboles yacían mustios, desnudos. Cuando 
sobrevolaba la fisura, una mano consumida y marchita surgió del agujero y apuntó hacia 
el águila un huesudo dedo índice, más propio de una garra. Acto seguido, un relámpago 
de energía surgió del dedo y atravesó a la pobre criatura. Milagrosamente, el elfo 
sobrevivió a la caída para relatar lo sucedido. 
 

Y así fue como el asunto llegó a oídos de Yaztromo... 
 

El toque del nigromante (DESTREZA 12 RESISTENCIA 20) es capaz de absorber 
la vida de cualquier criatura viviente y convertirlo en un zombi a su servicio. Razaak tiene 
a su disposición un formidable número de hechizos, la mayoría relacionados con la 
creación y el control de muertos vivientes, así como de puro poder destructivo. Sólo la 
espada que una vez le perteneció puede acabar con él; cualquier otra arma no le causará 
daño alguno. Y, aún si se consigue derrotarle, la única forma de asegurar que nunca 
vuelva a alzarse es atravesar su corazón con el cuerno de un Gargantis. 
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KHUL, EL CONTINENTE OSCURO 

 

"Los pocos en Allansia que conocen algo de la historia o la geografía de Khul lo 
llaman el Continente Oscuro, pero sólo un puñado de ellos podría explicar porqué. 
En realidad, el nombre proviene del color oscuro de las rocas y de la tierra que se 
encuentran en las zonas habitadas, así como de las tremendas batallas contra el 

Caos que tuvieron lugar en el centro de Khul cuando Allansia misma se encontraba 
en plena Guerra de los Brujos" 
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SELATOR EL VERDE 

La ciénaga del escorpión 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La aldea de Fernmage, junto al límite sureste de la Ciénaga del Escorpión, es 
hogar para un curioso héroe. Selator el Verde es un pequeño hombrecillo entrado en 
años -los más viejos del lugar aseguran que siempre fue así-, tranquilo, solitario y que 
disfruta cuidando su pequeño jardín.  

 
Su inofensiva apariencia, no obstante, disfraza una más que notable habilidad 

como mago y sanador: él es uno de los poderes del bien que protegen esta tierra de 
tinieblas. Se emplea a fondo para salvaguardar la aldea de los horrores que acechan en 
la ciénaga. Aunque vive apartado, cualquier persona que lo necesite obtendrá su ayuda: 
en un continente tan tenebroso como Khul, es ciertamente algo digno de agradecimiento. 

 
 Los poderes de Selator son grandes y sabiamente empleados. Sus capacidades 

mágicas están orientadas a la curación, la protección, las plantas y las artes 
adivinatorias. Nunca emplea hechizos dañinos o destructivos.  
 

DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 33 

 

POOMCHUKKER 
La ciénaga del escorpión 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Poomchuker es probablemente uno de los más curiosos residentes de Fenmarge, 
junto al linde de la Ciénaga del Escorpión. Es inconfundible: alto, brillante piel rojiza, 
tremendamente gordo, larga y cuidada barba adornada de trenzas. Las compañías que 
frecuenta son tan extrañas como su aspecto y es bien conocido por contratar a quien 
necesite juzgando solo sus habilidades y dejando de lado cualquier otro factor. Uno de 
sus sirvientes personales, sin ir más lejos, es un goblin. 
 

Mora en una gran casa justo al lado del mercado. Los lugareños le creen 
(erróneamente) un poderoso brujo como Selator o Grimslade, pero la verdad es que sólo 
se trata de un mercader fabulosamente rico y muy, muy astuto. Tiene intereses 
comerciales dispersos por todo el mundo y busca continuamente nuevas oportunidades 
de negocio. Su dinero le ha permitido reunir una impresionante colección de objetos 
mágicos, de los que se sirve para comunicarse con sus agentes por todo Titán.  
 
 Es justo y honrado, más frío y cerebral: la posibilidad de que sus empleados mueran en 
una misión es para él un simple riesgo de negocio. Nada le sienta peor que la mercancía 
dañada o un cambio brusco en la tendencia de la demanda. Puede ser despiadado al 
negociar, sin ofrecer (ni pedir) cuartel; y cualquiera que lo traicione se expone a la fuerza 
de su ira. Su máxima es el beneficio, pero Poomchuker sabe mirar a largo plazo y puede 
aceptar una pérdida si ésta puede transformarse con el tiempo en un mayor beneficio. Si 
tratas con él, simplemente intenta hacer promesas que luego puedas cumplir... 
 

Combatiente sorprendentemente duro, nunca está desarmado ni desprotegido. 
Oculta astutamente sus bazas bajo los amplios ropajes que viste siempre. Su fortuna le 
ha dado acceso a un sinfín de objetos mágicos que no dudará en emplear para salir 
airoso de cualquier trance. 
 

DESTREZA 10 RESISTENCIA 14 
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MAZMORRAS DE LEYENDA 
 

 
 

 
 

"Un sinfín de aventureros ha probado suerte antes que tú en la Prueba de los 
Campeones. Ninguno ha sobrevivido. Ideado por la diabólica mente del Barón 

Sukumvit, el laberinto es un acertijo de trampas asesinas y criaturas del averno 
que llevará tu resistencia al límite "  
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LA PRUEBA DE LOS CAMPEONES 
 

 
 

Laberinto Mortal, Trial of Champions 
 

Fang surgió hace cientos de años como una pequeña ciudad del poderoso reino 
de Goldoran. Tras el colapso de esta gran nación durante la Guerra de los Brujos, 
algunas de sus provincias comenzaron a establecerse como regiones autónomas, y una 
de ellas fue precisamente Chiang-Mai, cuya capital es Fang. Limita al sur con el río Kok, 
cuya orilla opuesta está considerada parte de la Vieja Allansia, y al norte con las 
inhóspitas Montañas del Dedo de Hielo. 
 

Hace muchos años, Fang estaba considerada como pueblo y no como ciudad, 
pero siempre fue lugar de paso obligado para comerciantes y pasajeros, en cualquier 
época del año. Hoy la región sigue beneficiándose ampliamente del comercio fluvial: el 
Barón llena gran parte de sus arcas con los peajes para navegar por el río. Asimismo, la 
calidad de los caballos de Chiang-Mai atrae a gentes de todo el norte de Allansia a la 
feria bianual de la provincia. 
 

La Prueba de los Campeones 

Las cosas empezaron a cambiar hace unos años, cuando el Barón Sukumvit 
sucedió a su padre y subió al poder. Su desmedida ansia de riqueza, fama y poder no 
quedaba satisfecha con lo que el pujante comercio de Chiang Mai podía proporcionarle. 
Así que decidió idear un gran espectáculo, uno que trajera hasta Fang a gentes de todo 
el norte, bien para tomar parte o para contemplarlo. Y así nacieron el Laberinto Mortal y 
la Prueba de los Campeones.  

El Paseo, como más tarde sería conocida la Prueba, obligaba a los participantes 
a adentrarse en una laberíntica mazmorra infestada de monstruos y trampas, diseñada 
para forzar al límite el ingenio y la maestría con las armas. La mazmorra, construida en la 
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colina situada detrás de Fang, sólo dispone de una salida; la única opción para los que la 
desafían es ganar o morir. El premio para el vencedor son 10.000 piezas de oro y la 
independencia eterna para el territorio de Chiang Mai. Ni que decir tiene que El Paseo 
atrajo la atención de toda Allansia, y que las expectativas de fama y fortuna del Barón se 
cumplieron con creces. 

Las dos semanas anteriores al Paseo los magos de la corte trabajan junto a los 
clérigos de Aqualis, dios de los ríos, y de Pangara, dios de los vientos, para lanzar 
encantamientos sobre el río Kok y sobre el viento del océano. Su objetivo es aminorar la 
fuerza de la corriente que discurre desde Fang al océano para atraer a la ciudad al mayor 
número de personas posible. En condiciones normales el viaje desde el océano toma 
veinte días, pero gracias a la combinación de vientos propicios y al descenso de fuerza 
de la corriente se puede subir río arriba hasta Fang en sólo cuatro días. 

 

Una vez al año, el río se llena de barcazas cargadas de visitantes venidos de 
miles de kilómetros a la redonda, que esperan ver emerger triunfante al vencedor de la 
Prueba de los Campeones. El evento se acompaña de un festival, cuyos preparativos 
comienzan muchos meses antes. La ciudad se engalana y se viste de colores, se erigen 
numerosas carpas y salones para que los visitantes puedan comer y dormir. Y así, la 
última semana de la época de Siembra (Abril) se convierte en continuo jolgorio. El olor de 
los banquetes se esparce por las calles, vibrantes de música, baile, acróbatas y toda 
suerte de diversiones imaginables.  

Los héroes que vienen a competir en El Paseo, con un pañuelo escarlata 
anudado a la muñeca como muda señal de valentía, son tratados como semidioses: son 
alojados en lujosas posadas especialmente preparadas para ellos, agasajados con 
deliciosos manjares y se pone a su alcance todo tipo de placeres. ¡No se dan cuenta de 
que no son más que animales de granja a quienes sus amos ceban para el sacrificio, en 
lugar de miembros de las Huestes Celestiales como ellos gustan de pensar! Hay también 
quien finge ser un aspirante a derrotar al Laberinto para gozar de sus parabienes: el 
castigo es la muerte por lapidación.  

La embriagadora mezcla de canciones, bebida, risas y desenfreno continúa hasta 
que suenan las trompetas del despertar de Glantaka, el primer día de la estación de 
Vientos (1 de mayo). Miles de curiosos se arremolinan en torno a las macizas columnas 
de la entrada del Paseo para ver entrar a los participantes... 
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El resto del año la vida es más tranquila y el comercio fluvial retoma su curso. La 
mayor parte de los ingresos anuales de Fang, no obstante, se consiguen en esas dos 
semanas de locura colectiva; el Laberinto ha sido todo un fenómeno y no ha hecho mas 
que bien a las gentes de Fang. Los impuestos del Barón Sukumvit mantienen a un nivel 
razonable los ingresos de la población, pero aun así la mayoría vive por encima de los 
estándares de calidad de vida de Allansia. 

En fechas recientes el laberinto ha sido derrotado, pero esto no ha apagado su 
leyenda; al contrario, cada vez que alguien sobrevive a los peligros del Paseo, el Barón 
Sukumvit lo convierte en una trampa aún más mortífera... 
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ENLACES WEB 
 

Si quieres saber más sobre los librojuegos, no dejes de visitar en White Smurf 
 

LA GUÍA COMPLETA DE LOS LIBROJUEGOS 
 

Parte 1 
Parte 2 
Parte 3 

 
Permanece atento a tu pantalla. Quién es Quién en Lucha Ficción pertenece a la 

Enciclopedia de los Librojuegos, un proyecto que irá publicando por entregas diverso 
material relacionado con los librojuegos (índices, nuevas reglas, análisis, background 

sobre los escenarios en los que tienen lugar y más). 
 
 

Y no dejes de visitar Lobo Solitario en español donde podrás encontrar toneladas de 
información sobre Lucha Ficción y un montón de series más 

 
 

Si tienes cualquier comentario, si quieres incluir este material en tu página web o 
colaborar, puedes contactar con el autor de esta guía en jrpf2003@yahoo.com 
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CRÉDITOS Y DERECHOS DE AUTOR 
 

Traducido y adaptado por Juan Ramón Peña. 
 
El material incluido en Quién es Quién en Lucha Ficción 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 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... 
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