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El Mundo de La Espada de la Verdad

Cyram escribio: Terry Goodkind, nacido en 1949 en la ciudad de
Omaha (Nebraska), es uno de los escritores mas reconocidos entre los
grandes de la literatura de fantasia como pueden ser Robert Jordan o
Tad Williams. Sobre €l no se conocen obras anteriores a La Espada
de la Verdad. Sin embargo, en cuanto la comenzoé a escribir haciendo
gue el mundo que creaba fuese tomando firmeza y haciéndose un
hueco en la mente de la gente, comenz6 a ver como podria llegar a
realizar lo que por ahora se esta convirtiendo, en una de las mayores
sagas de fantasia del momento incluyéndose en las listas de los libros
mas leidos dentro del género.

Esencialmente, Terry Goodkind en alguna entrevista que se ha
podido leer tanto en su sitio web personal (www.terrygoodkind.com)
como en otros lugares, ha dejado claro que la idea de crear este mundo
salid de su experiencia con la vida, queriendo llegar sobretodo, a poder
expresar todo lo que el considera mas importante en una historia. Las
emociones, los sentimientos que laten debajo de cada uno de los
dialogos que pueden componer una gran historia. Estuvo leyendo otros
géneros, tratando de buscar la forma justa en la que podia dar rienda
suelta a eso que sentia que debia de poder expresar, encontrandolo
en el género fantastico. Seria en los afios 90 cuando se dedicaria mas
de pleno a desarrollar toda la saga de La Espada de la Verdad.

Comenzaria entonces una historia en la que la superacion, la amistad,
el amor y muchas otras cualidades del ser humano sufrian duras
pruebas de resistencia, sirviéndose de un mundo sobre todo magico,
con gente como guardabosques, Guardianes del Limite, indigenas de
otras culturas muy espirituales y dispares, otras opulentas con sus
reyes y reinas, la figura de las brujas de leyenda, Confesoras,
hechiceros y hechiceras, profetas, emperadores e incluso dragones,
llevando al espectador a adentrarse en un mundo original y muy distinto
a cualquiera de los creados anteriormente. Un mundo al que se puede
vigjar con comenzar a leer el primer capitulo de esta gran saga.

El Mundo de Terry Goodkind

Pese alo que pueda parecer a simple vista tras echarle una ojeada al
mapa que viene en la primera pagina de todos los libros de la
coleccion, el mundo de Terry Goodkind se caracteriza principalmente
por tener una gran complejidad. Es esencial en su trazo pero después


http://www.espejosdelarueda.org
http://www.terrygoodkind.com

lo desarrolla magistralmente mencionando distintos lugares con
caracteristicas tan distintas que incluso podria parecer chocante.

Esta tierra estara dividida en distintas zonas: La Tierra
Occidental: Un lugar en el que la magia es Unicamente cosa de
cuentos de hadas o de las grandes historias que se cuentan al calor
de la lumbre. La forman pequefios nucleos de poblaciéon normalmente
rurales que se dedican a la agricultura estando entre las pocas
distracciones, pasear por los bosques de los alrededores o celebrar
las fiestas de la cosecha de cada afio. Normalmente no sera un
pueblo belicoso, ya que ningun problema entre sus fronteras era tan
importante como para llegar a producirse grandes enfrentamientos que
no pudiese solucionar el jefe de la aldea. Sin embargo en las
cercanias de ese velo divisorio se encontraban los Guardianes del
Limite, los cuales vivian constantemente bajo la amenaza de que
cualquier criatura procedente del Inframundo pudiese intentar atacar
a la comunidad. Personas valientesy honorables, y siempre muy
habiles con las armas.

La Tierra Central: Aqui se encontraran distintos reinos y
culturas que conformaran una débil alianza cuya cabeza sera la
Madre Confesora, la cual, desde la ciudad de Aydindril hara siempre
de arbitro para todos los problemas que pudieran surgir entre las
distintas naciones repartiendo justicia independientemente de la
condicion social de cada persona. Sin embargo, la pertenencia a esa
alianza siempre fue optativa, demostrando que se comprometia a
respetar las tradiciones y las leyes de cada nacion y prometiendo, al
mismo tiempo, defender a la Tierra Central de cualquier amenaza.
Sera ahora cuando ante el peligro que supone el Emperador Jagang
con su teoria del Gran Vacio con la que quiere exterminar a todos los
habitantes de la Tierra Central, la alianza se esté reforzando ante un
posible ataque. Una de sus particularidades serian los magos,
residentes en el Alcazar del Hechicero en Aydindril y las confesoras,
una creacion de estos Ultimos. Con su poder son capaces de negar
completamente la voluntad del que sea objeto de su poder haciendo
gue este se convierta en un esclavo de la confesora defendiéndola de
cualquier peligro que esta pudiese correr o contando todo lo que su
ama quisiese saber, tal y como se utilizaba en algunos juicios dificiles
de resolver.

El Imperio de D"’hara: Dirigido desde tiempos inmemoriales por
grandes tiranos, crueles y frios asesinos, ha dado a luz a una
civilizacion basada en la guerra, gentes duras que no le temen a nada
salvo a la magia y que disponen de tropas de élite para cumplir sus
misiones. Entre ellas se encuentran personajes como pueden ser las
Mord-sith, mujeres entrenadas especialmente para torturar a todo aquel
gue sea capaz de manejar la magia. Sometidas a un entrenamiento
absolutamente cruel desde muy corta edad, estas mujeres estan
armadas por un agiel, capaz de dar descargas eléctricas y que
producen dolor tan solo con sujetarlo entre sus manos. Siempre han



sido un pueblo que ha acosado a la Tierra Central, razén por la cual
los grandes magos decidieron levantar los Limites y de esa forma
poder aislar a al beligerante imperio y de esa forma poder defender las
demas tierras de sus ataques.

Habra un dicho entre los subditos de Lord Rahl que los unira a él
tanto enlo bueno como en lo malo que sera un salmo caracteristico:
Amo Rahl, guianos. Amo Rahl, enséfianos. Amo Rahl, protégenos. Tu
luz nos da vida. Tu misericordia nos ampara. Tu sabiduria nos hace
humildes. Vivimos solo para servirte. Tuyas son nuestras vidas.

El Viejo Mundo: Se encontraba separado del resto de las tierras
del mundo por una barrera imaginaria. Una densa niebla que ocupaba
una extensa llanura en la que estaban ubicadas las Torres de la
Perdicidon. Grandes estructuras levantadas por los magos mas
poderosos de su época, los cuales provocaban a todo aquel que
intentase pasar mas de dos veces por aquella neblina, alucinaciones
qgue podrian hacerle perderse en el tiempo para siempre. Al otro lado
se reunia una sociedad que para nada habian llegado a considerarse
como homogénea. Sino todo lo contrario. Las diferencias que habia
entre los distintos grupos sociales eran tales, que nunca se habia
conseguido nada mas que graves enfrentamientos entre ellos. El
ejemplo seran los Majendie y los Baka ban mana. (Ahora los Baka tau
mana). Todo era caos salvo un pequeio reducto de paz llevado de
mano de la Prelada de las Hermanas de la Luz, la cual siempre habia
sido el punto de inflexion con un estructurado orden marcado
principalmente con una neutralidad sin dificultades. Sin embargo, con
la apertura de las Torres, el Emperador Jagang habria conseguido
algo impensable, y es unir a todas las tierras del Viejo Mundo uniendo
una fuerza casi imposible de detener, momento en el que el Palacio
de los Profetas tuvo que tomar una decision, detener al Emperador,
por su intencion de eliminar la magia. Sera el Caminante de los
Sueios, capaz de introducirse en las mentes de todos aquellos que no
estén protegidos por el juramento legendario a los Rahl.

La magia, un elemento esencial en la Tierra Central:

En el mundo de Terry Goodkind, a parte de las diversas tradiciones
que hay entre todas las culturas que habitan la Tierra Central y que las
diferencian, habra algo que las una indiscutiblemente. La Magia. Todos
los habitantes de estas tierras tendran, en menor o mayor medida, un
contacto directo con la magia. No de la misma forma en la que se
puede manifestar en un mago o en una Confesora, pero si que tienen
un cierto vinculo con las fuerzas del bien del Creador, los llamados
"buenos espiritus”, que podrian acercar mucho esa sensacion a la de
tener un poder magico.

La magia sera algo delicado a tener en cuenta, ya que habria dos tipos
de magia. -LaMagiade Suma: Orientada siempre a aportar algo



al proceso magico en cuestion. Seria la magia mas comun en la
época actual de la que tratan todos los libros de la sagade La
Espada de la Verdad. Seria un tipo de magia que estaria repartido en
pequeias dosis tanto por pequefios animales, plantas, insectos,
personas... etc. Se podria decir que es la esencia de la tierra en la
que se basatoda la aventura. Por defecto, la Tierra Central es una
tierra cargada de magia.

- La Magia de Resta: Esta seria aquella contraria a la Magia de
Suma. Destinada principalmente a fines bélicos. Seria la que los
magos de antafio pudieran controlar realizando de esta forma
poderosos hechizos combinandolos con la Magia de Suma. Esta magia
aveces se podia usar para fines nigromanticos debido a que estaba
ligada en cierta forma al Inframundo.

Sin embargo, este tipo de magia no necesariamente debia de estar
separada, sino que cada cierto tiempo aparecian en el mundo
diversos magos, capaces de canalizar las dos partes de su han (su
magia) para llegar a realizar hechizos combinados de magia de suma
y de resta sin ayuda de nadie. Estos eran considerados magos de
gran poder. Apareceria entonces un tipo de mago distinto a los que
ya existian, un Mago Guerrero que si debia de tener obligatoriamente
ambos tipos de magia. Con el tiempo, la desaparicion de la magia de
resta descontrolo el equilibrio existente en la naturaleza, por lo que al
nacer cada dia menos nifios con el don y a su vez con esa magia de
resta, las probabilidades de que surgiese un Mago Guerrero fueron
cada vez menores.

No obstante se dice que después de siglos, ha aparecido un nuevo
Mago Guerrero de gran poder A continuacion podéis ver las
caracteristicas de algunos de los seres mas magicos de la Tierra
Central y también algunos seres de otras de las tierras de este mundo
de La Espada de la Verdad.

- Magos y Hechiceras: Estos, tras sufrir distintas persecuciones a lo
largo de la historia y al nacimiento cada vez menor de varones con el
don se estan "extinguiendo”. Podrian nacer varones con distintos tipos
de magia, de suma o de resta e incluso de los dos tipos. Pero solo un
mago podia ensefiar a otro mago a controlar su poder. Era muy dificil
gue una hechicera pudiera ensefar a llegar a su Han a un mago, ya
que el poder de un hombre es distinto al de una muijer.

Esto se daba porque el don podia aparecer de dos formas. Una porque
fuese innato y la persona no se diese cuenta hasta que pasase algo
inexplicable y comenzasen a aparecer dolores de cabeza, mareos,
nauseas que podian terminar matandole al no poder controlar su
poder. O aquellos que tras unas determinadas ensefanzas
encaminadas a hacerles comprender y a alcanzar su Han, ya habian
comenzado a recibir ensefianzas de los magos mas experimentados.

Entre este grupo de personas estaran las llamadas Hermanas de la




Luz y las Hermanas de la Oscuridad, las dos residentes en el Viejo
Mundo tras la creacion de las Torres de la Perdicion. Unas se
dedicaran por entero al Creador y a intentar a ahondar mas en su don
y las otras seran las siervas del Custodio, ante todo asesinas frias y
despiadadas que segun se cuenta, suelen hacer labores de infiltracion
entre las Hermanas de la Luz. Su lugar de residencia sera el Palacio
de los Profetas en el Viejo Mundo.

Habria también distintas habilidades entre los magos. Una de ellas
seria aquellos que tenian el don de la profecia y aquellos que eran
habiles con la creacidn de objetos o0 nuevos elementos magicos. Los
primeros serian los que normalmente solian estar aislados de los
demas debido a los estados de trance en los que caian. Normalmente
a su alrededor habria un nimero bastante amplio de personas que o
bien se dedicaban a coger las profecias que decian para después
investigarlas concienzudamente. O bien era el propio profeta el que las
escribia. Algo que después, para las labores de traduccién podria ser
un trabajo bastante complicado Los segundos eran los que creaban a
seres magicos como eran las confesoras, los gar, la sliph u objetos
como puede ser la Espada de la Verdad.

En Aydindril, el maximo representante de los magos y las hechiceras
seria el Primer Mago, residente como los demas en el Alcazar del
Hechicero, Zeddicus Zu’l Zorander.

-Confesoras: Durante un periodo de tiempo, en el mundo que Terry
Goodkind crea, la corrupciéon causada por la ambicion, la envidia, el
odio y demas defectos de una sociedad en decadencia comienzan a
hacerse patentes. El mal llega hasta las mas altos dirigentes de
muchos de los paises que formaban una alianza delicada con
Aydindril. Sera entonces cuando los magos, desde el Alcazar del
hechicero decidan crear una nueva raza magica que se dedique a
subsanar este problema.

Para ello se escogieron a las mujeres mas bondadosas y cargadas de
amor que pudieron encontrar, pero con un firme sentido de la justicia.
Las dotaron de un poder basado en la Magia de Resta mediante el
cual podian negar completamente la voluntad del objetivo de su
atague, haciéndolo totalmente sumiso a los deseos de la confesora. Se
utilizaria principalmente para las confesiones en casos complicados a
la hora de dictar sentencia. Utilizaban el amor que tenian dentro de
ellas para poder conseguir que todo lo que el otro quisiese hacer en la
vida fuese cumplir sus deseos. De esta forma, la confesora podia
preguntarle cualquier cosa teniendo la certeza de que la respuesta iba
a ser siempre verdadera.

Un dato curioso sobre estas mujeres es que estaran condenadas por
ese poder que se les fue concedido a no poder tener nunca el amor de
ningun hombre, ya que en el momento en el que es capaz de dar mas
amor inevitablemente libera su poder contra la otra persona negando
completamente su voluntad.




La Madre Confesora, desde el Palacio de las Confesoras, seria su
maximo representante y la regente tanto de Aydindril como de la
alianza que une bajo su mandato a toda la Tierra Central.

- Brujas: Mujeres con un talento especial en la magia. Esta seria de
un caracter mas natural o salvaje que lo que podria considerarse algo
tan exacto como la Magia de Suma o la de Resta. Pueden crear
ilusiones y controlar la mente del enemigo, asi como pueden poseer un
talento extraordinario para ver los acontecimientos que estan por pasar
como si ya los hubiesen vivido. Una forma bastante basica de
acercarse a lo que puede ser un poder profético. Un ejemplo muy claro
en el mundo magico de Goodkind ser& la bruja Shota, residente en las
Fuentes del Agaden. Un personaje que por ahora se cree que no ha
demostrado todo su poder.

-Mord-sith: Estas formaran parte de la élite del ejército de D hara. Sin
embargo ellas no tendran magia como tales, sino que gracias a un
antiguo vinculo que las une a Lord Rahl, les permite apoderarse de la
magia del enemigo para usarlo contra él, darle poder a su instrumento
de tortura como es el agiel, y ser capaces de poder localizar a su amo
Lord Rahl alla donde él esté. Suelen ir vestidas con un traje entero de
cuero rojo muy cefiido y llevan una larga trenza a la espalda. Su cuartel
general se encuentra en el Palacio del Pueblo del Imperio de D hara.
Lugar de residencia de todos los Rahl.

-Raug’moss: Actualmente, ningunos de los que se encuentran en
este grupo social poseen ningun tipo de magia, sin embargo los
origenes de estos sanadores son muy diferentes; ya que en un
principio, los primeros Raug moss lo formaban magos del Alcazar del
Hechicero (Aydindril), dedicados exclusivamente a la magia curativa.
Sin embargo, a medida de que fueron aceptando a gente sin el don
para poder aprender las artes curativas y a que cada vez nacian
menos niflos con el don, los Raug”’moss terminaron perdiendo su
poder. Los actuales sanadores se encontraran en las tierras de D hara.

-El Caminante de los Suefios: Esta sera una figura bastante temida
desde los tiempos antiguos en el que los poderosos magos del Alcazar
y del Viejo Mundo decidirian alzar las Torres de la Perdicién como
ultimo recurso para acabar con la guerra que asolaba la tierra. Seria
creado por los magos estos ultimos como meros instrumentos para
controlar la magia. Estos sujetos tendrian la capacidad de meterse en
las mentes de sus victimas, -siendo estas frecuentemente capaces de
asir el don-utilizandolas como marionetas para sus intereses sin
necesidad de correr un riesgo inmediato al no tener que estar en el
lugar de la accidn. Puede ver lo que las victimas ven, hablar por ellas,
actuar por ellas e incluso torturarlas mediante los recursos de su propia
mente. Sin embargo, desde la desaparicion de aquellos magos, el




poder del Caminante de los Suefios ha quedado sin control, por lo que
se ha convertido en una grave amenaza.

-El Buscador: Este sujeto seria algo frecuentemente necesitado en
los antiguos tiempos de crisis cuando se cre6 a las confesoras. Se
penso que debia de haber una maxima autoridad que supiera como
realizar las preguntas correctas en el momento correcto y que esa
persona debia ser siempre imparcial, totalmente justa. Para ello se
crearia la Espada de la Verdad. Un poderoso elemento magico que
seria capaz de invocar a los distintos portadores a lo largo de su
historia para ayudar al Buscador. Se alimenta de las emociones de su
portador, principalmente de la ira. Sin embargo, pese a lo que se
pueda pensar, el Buscador no tenia porqué tener el don, ya que la
magia del buscador procede exclusivamente de su espada.
Unicamente el primer portador fue un mago guerrero.

Las Reglas de los Magos

Primera regla: La gente es estupida, la gente creera cualquier cosa
que quieren que sea verdad o que temen que lo sea.

Segunda Regla: El mayor dafio puede ser resultado de las mejores
intenciones.

Tercera Regla: La pasion gobierna a la razon.

Cuarta Regla: Hay magia en el perdon-magia que sirve para sanatr.
En el perddn que ofreces y mas aun en el perddn que recibes.

Quinta Regla: Preocupate por lo que la gente hace, no solo por lo
gue dice, porque los hechos traicionaran a las mentiras.

Sexta Regla: La Unica soberania que puedes permitir que te gobierne
es la de la razon.

Séptima Regla: La vida esta en el futuro, no en el pasado.
Octava Regla: jMerece la victoria!

Novena Regla: Las contradicciones no existen, ya sea en el todo o
en laparte. Lasagahastael momento
(Atencion: A partir de aqui puede que el texto contenga spoilers
importantes)

La aventura comienza con la muerte del padre de Richard y con la
confesion del chaméan de la aldea Zedd, de que su padre tenia algo
mas importante pensado para su hijo recordandole la lectura de un
viejo libro que su padre le haria aprenderse de memoria. Le relataria
como la Tierra Occidental seria una pequefa parte del extenso mundo



que existia y como un grupo de magos de otras tierras mas lejanas
habian trabajado duramente para levantar lo que en ese momento se
conocia como los Limites. Una barrera que separaba el mundo de los
muertos del Inframundo. Sin embargo le explicaria que ese limite no
solo separaria el mundo de los vivos del de los muertos, sino que
separaria extensas zonas. La Tierra Occidental, la Tierra Central y el

Imperio de D hara. Una cultura belicosa y cruel que habria motivado el
alzamiento de los Limites para proteger la Tierra Central de su animo
de conquista.

Este imperio estaria dirigido en un primer momento por Panis Rahl, el
cual trataria de aduefiarse del mundo conocido tratando de eliminar a
todos los seres con magia, para que con su unico poder, pudiera
sojuzgar al mundo. Sera entonces cuando los escuadrones formados
por la élite de ese ejército persiguieran a todos los que en ese
momento tenian magia, magos y confesoras procedentes de la ciudad
de Aydindril, para eliminarlos hasta hacer que Unicamente quedase una

persona en el mundo con magia. La Madre Confesora, dirigente de
toda la Tierra Central cuyo nucleo de poder se encontraba en Aydindril
y el Primer Mago, sefior del Alcazar del Hechicero pero al que se
pensaba muerto desde hace siglos.

Tras la muerte de Panis Rahl, llegaria al poder de D hara alguien
mucho mas peligroso y ambicioso que su predecesor, su hijo, Rahl el
Oscuro, el cual poseedor de Magia de Suma y Magia de Resta, intenta
derribar los Limites que separan las distintas tierras con las llamadas
Cajas del Destino. Sera en este momento cuando Richard, el
guardabosques de la ciudad del Corzo, descubrira de boca de Zedd la
historia de la Espada de la Verdad y de la figura del Buscador. Un
hombre que debia de ser una persona con honor, valentia y sobre todo
con un gran sentido de la justicia que siempre defendiese a la Tierra
Central frente a cualquier amenaza. Algo que, durante muchos afnos no
fue asi debido a la ambicién que los hombres poseian dentro de ellos y
el poder inabarcable que les proporcionaba aquella espada con las
letras de "verdad" grabadas en su pomo.

Nombrado como el nuevo Buscador después de siglos sin ninguno, se
vera obligado a recorrer los peligrosos pasos de los Limites para poder
llegar hasta el Palacio del Pueblo en D"hara e intentar detener los
planes que el siniestro Lord Rahl habia estado tejiendo con gran
habilidad para destruir toda la Tierra Central. Conoceria en ese
trayecto a personajes como Adie, la Bruja de los Huesos, Shota, una
mujer inquietante que reside sola junto a su compafiero Samuel en las
Fuentes del Agaden o a indigenas de curiosas costumbres como a la
Gente Barro. Sin embargo no todos sus encuentros serian con
habitantes de la Tierra Central, ya que desde hacia tiempo, Rahl el
Oscuro mandaria a una élite muy distinta a buscar ese Buscador. Las
Mord-sith, mujeres vestidas de cuero rojo y mucho mas mortales para
aguellos que pudieran utilizar la magia que cualquier ejército bien



armado. Serian las Unicas capaces de manejar el poder del Buscador y
en general de cualquier mago. Tras pasar por un periodo dificil lograra
conocerse mucho mas asi mismo, aprender a controlar su poder y a la
vez entendera cual seria la realidad de aquellas mujeres que de frias
asesinas pasarian a convertirse para €l en una causa mas para
derrotar a Rahl el Oscuro.

Una vez, se convertirad en el nuevo amo de D hara teniendo que
aprender a tratar a esos ahora subditos, de los que antes se habia
defendido. Comenzara una gran campafa para poder unir a todo el
pueblo de D" hara a la Tierra Central contando con el apoyo de su
amada Kahlan, la Madre Confesora, dirigente de toda la Tierra Central.
Sin embargo, cuando todo se pensaba que estaba arreglado y que
podrian dedicarse a reorganizar tanto D"hara como la Tierra Central,
se daran cuenta de que en sus intentos por proteger el mundo, el velo
se habia rasgado corriendo el riesgo de que las criaturas del
Inframundo penetrasen en el mundo de los vivos. Para poder
solucionarlo no tendrd mas remedio que enfrentarse a su don y admitir
que sera el primer Mago Guerrero desde hace siglos y que es su
responsabilidad marchar junto con las Hermanas de la Luz al viejo
mundo para poder aprender a controlarlo y asi salvarse tanto asi
mismo como a todos los que dependen de sus acciones para poder
cerrar esa brecha en el velo.

En ese viaje conocera las Torres de la Perdicion, frontera que separa
el Viejo Mundo de la Tierra Central y que escondera tribus indigenas
tan importantes como pueden serlo la Gente Barro y costumbres tan
dispares como la que existen en el Palacio de los Profetas. Un lugar
alejado de todo lo conocido por Richard que esconde entre sus muros
algo mucho mas siniestro que un lugar en el que el tiempo no pasa.
Una influencia del Custodio tan fuerte, en donde debe de defender su
vida de las llamadas Hermanas de las Tinieblas. Conocera porgué en
muchas de las profecias se lo conoce como Fuer grissa ost drauka, el
gue baila con la muerte.

Sin embargo no sera el Unico que tenga que pelear por su vida, al otro
extremo del mundo estara Kahlan en Aydindril enfrentdndose a la
traicion que se ha fraguado contra ella tras marchar a buscar la ayuda
del Buscador a la Tierra Occidental y que podria costarle la vida.

En el Palacio de los Profetas, tras descubrir el plan que trataban las
Hermanas de la Oscuridad, algo tan malvado como rasgar
definitivamente el velo, tendra que afrontar nuevos problemas en el
Viejo Mundo cuando una profecia dada por un anciano encerrado en
las profundidades del Palacio, le diga que el Caminante de los Suefios
estaba libre. Este abanderaria la causa de un nuevo mundo sin magia
con su teoria del Gran Vacio, donde todo lo que hubiera magico estaba
ineludiblemente ligado al Custodio y todo lo que este representaba para
un mundo vivo y en libertad. Sin poder controlar totalmente sus
poderes, Richard consigue escapar del Palacio con la ayuda de



nuevos amigos que encontrara alli para poder perseguir a las
Hermanas de las Tinieblas, sin embargo algo le dice que Kahlan se
encuentra en problemas en Aydindril, por lo que debe de elegir entre
capturar al Caminante de los Suefios o al menos a sus complices o
marcharse rapidamente hacia la Tierra Central, destruyendo a su paso
las Torres de la Perdicion para poder rescatar a su amada.

Consiguiendo huir del Viejo Mundo antes de que Jagang lo atrapase,
conseguira llegar hasta la Madre Confesora sintiéndose
aparentemente a salvo, hasta que un nuevo mal comenzase a eliminar
a los habitantes de la Tierra Central, especialmente a todos los
habitantes de Ayndindril. Una plaga, anunciada por la profecia de la
Luna Roja enviada por secuaces del emperador, y que solo podra
eliminar tras realizar un enorme sacrificio. Sin embargo... las profecias
también le avisaron de que seria traicionado, por lo que la inseguridad
gue hay entre los protagonistas es tal, que dudan de que realmente
puedan salvar a toda la poblacion a la que juraron proteger.

A partir de este momento sera cuando seran publicados los libros 9y
10, El Espiritu del Fuego y El Gemelo de la Montafia. Los dos
presentaran a nuevos personajes y nos daran un punto de vista de los
protagonistas distinto del que la saga habia venido dando hasta ahora.
Las cosas se complicaran debido a que Kahlan, para salvar a Richard
de la muerte por la plaga, tuvo que convocar a los tres repiques. Algo
que perjudica al mismo Jagang, ya que necesitara la magia para ganar
la guerra. Seran unos seres practicamente indestructibles provenientes
del Inframundo, a los que se les suele conocer normalmente por los
repiques de la muerte, ya que chupan la magia como si fuese la misma
vida. Estaran sueltos por el mundo, y solo los conocimientos
guardados en un libro supuestamente destruido escrito de mano de un
mago llamado Joseph Ander, podran darle a Richard la clave para
poder acabar con ellos.

Una vez desaparecida la magia del mundo, tendran que enfrentarse
con las tropas de la Orden Imperial con métodos Unicamente
tradicionales para poder defenderse y de esa forma impedir el avance
del Emperador hacia el interior de la Tierra Central.

Estos dltimos libros, presentaran una narracion interesante al introducir
a nuevos personajes y culturas como puede ser la ciudad de Anderith,
en el sur de la Tierra Central, y que mostrara los valores humanos mas
basicos y como las personas pueden evolucionar para cambiar por
aguello en lo que creen. Una narracion espectacular, continuando la
trayectoria perfecta que estd manteniendo Terry Goodkind a lo largo de
estos 10 volumenes de esta saga. Batallas con una gran accion,
sentimientos encontrados como el amor o la venganza, el miedo y la
valentia y el honor estaran servidos en bandeja para todos aquellos a
los que les guste vivir una buena aventura. © 2005 Cyram para Los
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