NIGROMANCIA
                                              INTRODUCCION

En estas paginas podrás tener acceso a conocimientos arcanos que te ayudaran a conocer la siniestra historia de los No Muertos, desde el nacimiento de Nagash (que se describe con todo detalle) hace más de 4000 años, según el calendario imperial. La Tierra de los Muertos y muchos otros enclaves y fortalezas de No Muertos dispersos por todo el Mundo de Warhammer son también descritos con todos su horror. Una sección que presenta la terrible historia de los Condes Vampiro , desde su aparición con el Conde Vlad Von Carstein hasta nuestros días, un breve resumen de la historia de los más poderosos de los Señores de los No Muertos y más, mucho más... 

De momento puedo ofrecerte los siguientes Textos:

-Los libros prohibidos
-Vampiros en Nuestro Mundo
-Cronología de los No Muertos
-La Naturaleza de los No Muertos (III capítulos)
-Historia de los No Muertos (VII capítulos)
-Los Condes Vampiro de Sylvania (IV capítulos)
-Disertación Nigromántica
-Nigromantes y Magia Negra
-La Bestia Interior

-Clanes

-Nagash el negro

-La escuela mágica de la Magia Oscura (III capítulos)                   

-Diccionario(de la A-Z)
-Leyenda de Daron 

-Echisos

-Tu experiencia

                                    LOS LIBROS PROHIBIDOS

El misterio envuelve el estudio de la nigromancia, Para aprender sus conocimientos prohibidos, un aspirantes debe buscar un Nigromante y convertirse en su aprendiz, o conseguir uno de los tomos prohibidos como el Liber Mortis o uno de los Nueve Libros de Nagash.

Encontrar un tutor es obviamente difícil. Los nigromantes evitan la compañía de los seres vivos para no ser descubierto. Además, teniendo en cuenta su movida reputación y su inestable salud mental , posiblemente es más seguro intentar encontrar uno de los libros prohibidos. Muchos aspirantes a Nigromante han acabado sirviendo a sus mentores en un entorno como cadáveres animados.

Los libros prohibidos albergan sus propios peligros. Los arcanos conocimientos de la nigromancia se encuentran en estos libros, escritos con tinta destilada de sangre humana y encuadernados con piel de seres vivos. Sólo aquellos que poseen una férrea fuerza de voluntad podrán leer estos volúmenes y conservar su cordura. En ellos se cuentan horribles secretos del más allá y las siniestras pesadillas de los muertos en su descanso eterno.

En estos libros pueden encontrarse muchos hechizos para animar a los muertos, invocar el poder de la magia y controlar a las criaturas menores de los no muertos. En ellos también pueden encontrarse ritos que concentran la magia oscura, listas de aquellos días en que su maligno poder es más fuerte, y lugares en que se concentran la magia oscura.

El primeros y más famoso de estos malignos tomos son los nueve libros de Nagash. En un inimaginable pasado distante, Nagash, el señor supremo de los no muertos, el gran nigromante en persona, escribió estos volúmenes. En ellos se encuentran reunidos todos los conocimientos existentes de este arte. Todos los demás libros sobre nigromancia están basado de alguna forma en estos blasfemos volúmenes.

Muchos de los hechizos contenidos en los nueve libros de Nagash son demasiado poderosos para simples mortales, pues en el apogeo de su poder, Nagash podía rivalizar en poder con los propios dioses. Sin embargo, un estudiante aplicado puede extraer de ellos toda la información necesaria para convertirse en nigromante. El como invocar a los muertos y los sacrificios necesarios para invocar y controlar a los espíritus también están descritos en las paginas del liber mortis, así como los secretos para prolongar la vida robando vigor a los vivos.

El libro de los muertos fue escrito por el demente príncipe árabe Abdul ben Raschid, que viajo a la tierra de los muertos en el lejano sur, y posteriormente, en su demencia, escribió sus experiencias esta blasfema obra de arte. Su autor no vivió para ver el amplio rechazo publico a su obra, ni la gran pira en que el Califa de ka-sabar quemo todas las copias del libro que pudo encontrar. Desafortunadamente muchas copias sobrevivieron y fueron llevadas al viejo mundo por los victoriosos caballeros de las cruzadas.

El libro de los muertos habla de un gran desierto situado al este de Arabia, en el cual existen grandes necrópolis, ciudades tumba de los muertos que no descansan. En noches oscuras, los cadáveres de los muertos se levantan, atrapados en la macabra danza de la muerte hasta al fin de la eternidad. En el interior de las pirámides, construidas hace eones, su aristocracia maldita se sienta en sus tronos dorados en medio de su perdida grandeza y un numero ilimitado de cadáveres. Allí tienen largos y siniestros sueños sobre su antigua gloria, despertando ocasionalmente para impartir órdenes a sus descompuestos cortesanos. Entonces los ejércitos de los muertos marchan hacia la guerra contra otros reyes de la tierra de los muertos, o a veces para atacar a los Árabes y otros humanos que no han sido lo suficientemente sabios para vivir lejos de esas tierras.

El liber mortis es la mayor fuente de conocimientos sobre nigromancia disponibles para los eruditos del viejo mundo. Fue escrito por el nigromante Frederick van Hel, más conocido por generaciones posteriores como Vanhel. La única copia completa que todavía existe de este libro esta guardada bajo llave en la cripta de la gran catedral de Sigmar en Altdorf, y tan solo puede ser estudiada por los eruditos de corazón más puro, e incluso en este caso sólo con permiso especial del gran teogonista. Vanhel fue un nigromante en la época de la gran plaga, y escribió esta obra a partir de traducciones de los libros de Nagash. Son este libro y sus copias las que han causado tanto horror y muerte en las tierras del viejo mundo.

El gimoire necronium fue escrito por Wsoran, conocido como el padre e los Vampiros. Además de los hechizos nigrománticos, este libro esta lleno de profecías sobre el futuro, profecías sobre el mundo que esta por llegar; un mundo en el que el imperio habrá quedado reducido a ruinas y solo los muertos caminaran bajo los oscuros cielos, y en el que los inmortales vampiros gobernaran a sus esclavos y los cazaran por deporte. Se dice que cualquiera que lea este libro sucumbirá en un oscuro pozo de locura en el que no existe salvación posible. Quizás el grimoire necronium contiene pruebas irrefutables de que las perdiciones de Worsan son ciertas. Quizás estemos condenados irremediablemente a una esclavitud eterna.

Una maldición ancestral pesa sobre algunos libros desde el momento mismo de su invención: a través de los siglos han existido siempre grupos o individuos empeñados en destruirlos. Así, cantidades ingentes del patrimonio cultural de la humanidad ha sucumbido a manos de estos exterminadores del conocimiento. Obras literarias, científicas, ocultistas, religiosas, políticas y de todo tipo con las que hemos perdido parte de nosotros mismos.
¿Qué contenían las tablillas de Babilonia, los papiros de Alejandría, los pergaminos de Constantinopla, los libros de Córdoba o los códices de Tenochtitlán, para provocar su sistemática destrucción? ¿Quién podía beneficiarse con la pérdida del conocimiento acumulado con tanto esfuerzo por distintas generaciones de pacientes buscadores del saber? La historia de los libros malditos es la de una gigantesca conspiración, fruto de pequeños complots independientes que, en su conjunto, responden a las mismas motivaciones.

Toda ideología -ya sea política, religiosa o filosófica- basada en el fanatismo de su verdad (propia, única y excluyente) es, por esencia, bibliófoba: odiará los libros y buscará su destrucción. Porque los libros son vehículo para la diversidad de ideas, suscitan la polémica, estimulan la capacidad crítica y, en resumen, proporcionan conocimiento. Y el conocimiento es el mayor enemigo de aquellos que piden confianza ciega, obediencia muda y sumisión sin límites. El libro es por tanto el enemigo directo de toda tiranía, dictadura, fanatismo e integrismo.

Y lo que ocurre con los movimientos extremistas -el deseo de destruir cualquier documento que no se pliegue a sus convicciones- se repite con los llamados "grupos de presión": intereses económicos de las multinacionales, sociedades del crimen organizado, grupos científicos, sociedades secretas de corte esotérico, etc., representan un peligro potencial para los libros. Si el contenido de éstos atenta contra sus intereses, obra y autor serán perseguidos, se impedirá su impresión o se desacreditará al escritor. En última instancia, se pondrá precio a su cabeza. Así, la ruina de las bibliotecas es una constante de la Historia, en todos los pueblos, civilizaciones y culturas.

El histórico y reiterativo espolio comenzó ya con el rey Nabonasar que, en el 747 a.C., mandó expurgar la Biblioteca de Babilonia, para eliminar las crónicas que hablaran de los reyes que le habían precedido, puesto que la Historia "comenzaba con su reinado" y nada anterior tenía interés.

En el 213 a.C. el emperador Shi-Hoang-Ti, de la dinastía china Ts'in, mandó destruir todas las obras escritas -salvo las que se reservó para su biblioteca particular-, reunió a cuatrocientos sesenta escritores que enterró vivos y decretó que cualquiera que guardase tablillas de bambú o madera escritas correría la misma suerte. En el 206 a.C. Lieu-Pang derrotó a este tirano tomando al asalto su palacio pero, no se sabe si intencionadamente o no, la biblioteca ardió durante tres meses y con ella se perdió la única colección completa de los clásicos chinos.

El caso de la Biblioteca de Alejandría es más complejo. Fundada en el 297 a.C. por Demetrio de Falera, bajo el patrocinio del faraón Tolomeo I, reunió en poco tiempo novecientos mil volúmenes de pergaminos, papiros y grabados de interés de las más diversas materias y procedencias. El faraón Evergeta II ordenó que todo libro que llegase a Egipto debía ser depositado en la biblioteca alejandrina, donde se sacaría una copia para su legítimo propietario, permaneciendo allí el original. La Biblioteca de Alejandría adquirió fama de guardar libros secretos que proporcionaban un poder ilimitado. Había allí curiosos manuscritos hindúes sobre medicina, escritos chinos sobre alquimia, saberes del antiguo Egipto sobre nigromancia, de los fenicios sobre magia, de los griegos sobre mecánica..., pero también sobre otros temas más comunes. Podían consultarse obras alucinantes, como Sobre el haz de luz en el cielo, escrita por el primer bibliotecario alejandrino que trataba, por vez primera en la historia, el tema de los OVNIs. También estaba la obra completa de Beroso, sacerdote babilonio, historiador y astrólogo, que inventó el cuadrante solar semicircular y concibió una teoría sobre el conflicto entre los rayos del Sol y la Luna, anticipo de trabajos más modernos sobre la interferencia de la luz. Pero su obra más curiosa fue la Historia del Mundo donde narraba cómo en la antigüedad unos extraterrestres, los Akpalus (parecidos a peces y descritos con sus trajes y escafandras), habrían enseñado a los hombres los primeros conocimientos científicos. Hoy desgraciadamente sólo nos quedan escasos fragmentos de esta obra. También podía consultarse la obra completa de Manethón, historiador egipcio contemporáneo a la creación de la Biblioteca que investigó los restos de la civilización faraónica y, en su calidad de sacerdote, tuvo acceso a muchas tradiciones y secretos vedados a otros investigadores, muchos de los cuales no sabían leer los viejos jeroglíficos. Si se hubiesen conservado sus ocho libros y los cuarenta pergaminos selectos recogidos por él en los templos, quizá sabríamos todo cuanto hoy ignoramos sobre el egipto faraónico y, lo más importante de todo, sobre la civilización que lo precedió, aquella que Platón identificó con la Atlántida.

De todas estas obras y de otras muchas igual de apasionantes sólo nos quedan hoy referencias, citas y fragmentos, recogidos por autores contemporáneos a la existencia de la Biblioteca Alejandrina durante los mil años que se mantuvo activa. Pero los asaltos a este templo del saber comenzaron pronto.

 Julio César tuvo el dudoso honor de encabezar la lista de incendiarios. En el año 47 a.C. sus legiones tomaron Alejandría y saquearon la Biblioteca. Se calcula entre cuarenta y setenta mil el número de volúmenes desaparecidos, parte en el incendio que asoló un ala de los edificios y parte sustraídos para uso particular de César. El siguiente ataque lo realizó la emperatriz Zenobia, reina de Palmira, quien se rebeló contra Roma y atacó los territorios de esta potencia, entre ellos Alejandría, donde incendió la Biblioteca o al menos una parte de ella. El siguiente pirómano fue el emperador Diocleciano, quien en el año 285 conquistó la ciudad y ordenó destruir dos bloques importantes de la Biblioteca: uno con los volúmenes egipcios, para privar al país de su patrimonio y hacerle perder su identidad, y otra con los volúmenes de alquimia, para impedirles fabricar riquezas y levantar un ejército contra Roma. Obras clave de esa cultura se perdieron para siempre.

Los cristianos fueron los siguientes en afán incendiario y en el año 390 el patriarca de Alejandría, Teófilo, decidió acabar para siempre con el paganismo en su diócesis destruyendo para ello el templo de Serapis, el Serapeum, junto con el anexo de la Biblioteca alejandrina que tenía allí su sede. Miles de manuscritos fueron saqueados, dispersados y, en la mayoría de los casos, incinerados "para la mayor gloria del Dios cristiano". Sin embargo, el golpe final vino de la mano de los árabes. En el 646, el general Amr Ibn-el-As (enviado por el fanático Omar con la consigna funesta "no hacen falta otros libros que no sean El libro" refiriéndose al Corán), conquistó Alejandría y destruyó la biblioteca hasta sus cimientos. Omar había dado instrucciones precisas: "En cuanto a los libros, si lo que contienen es conforme al Corán, son inútiles pues no hace falta más que El Libro de Dios. Sí, por el contrario, lo que encierran se opone al Corán, no los necesitamos. En ambos casos deben ser destruidos". Cuando se apagó el incendio de la Biblioteca alejandrina, Ibn-el-As ordenó recoger los libros que no hubieran ardido y distribuirlos por los baños públicos para que sirvieran como combustible.

La Biblioteca de Constantinopla también tuvo un triste fin. En el 476 un incendio, cuyas causas no han sido aclaradas, destruyó ciento veinte mil manuscritos acumulados desde los tiempos de su fundador, Teodosio el Joven, en el 425. También bajo el emperador León III y, sin que aún se sepa bien por qué, el emperador mandó incendiar la Biblioteca, los manuscritos y a los bibliotecarios.

En el siglo XI los turcos saquearon la Biblioteca de los Califas de El Cairo que contenía, entre obras del Islam y otras rescatadas de distintas bibliotecas, un total de ¡más de un millón de ejemplares!

En 1109, entre la Primera y la Segunda Cruzadas, los francos rindieron la plaza de Tripoli y para festejarlo asaltaron e incendiaron la biblioteca Islámica que contenía un verdadero tesoro de textos árabes; era su particular manera de vengar al conde Raimón de Tolosa, que había fallecido durante el asedio.

En España, en 1236 Fernando III de Castilla conquistó la ciudad musulmana de Córdoba, antigua capital del califato, y para ayudar a la conversión de los infieles se le ocurrió alimentar una hoguera con la Biblioteca de los Califas que atesoraba lo mejor del saber de Oriente y Occidente.

A partir de 1483 un ángel exterminador anduvo suelto por España y su espada flamígera arrasó sin piedad las obras cumbre del conocimiento. Creado el Consejo de la Suprema General Inquisición a cargo de fray Tomás de Torquemada, organizó inmediatamente una quema general de libros que repitió en 1490 y que incluía seis mil volúmenes de magia, hechicería y otras ciencias malditas. Dos años más tarde, en 1492, el Cardenal Cisneros emprendió su particular campaña de conversión quemando más de un millón de libros, incluidos los que integraban la fabulosa Biblioteca de la Alhambra. Como recompensa, fue nombrado Inquisidor General en 1507.

Durante el siglo XVI, terminada la reconquista territorial española, el cristianismo emprendió una reconquista espiritual contra las creencias ajenas. Los libros de judíos y moriscos se arrojaron al fuego para demostrar la superioridad de la fe católica.

Desde 1517, Lutero y sus seguidores proporcionaron crecientes quebraderos de cabeza a la Iglesia de Roma. Por las mismas fechas, surgió Erasmo y luego los iluminados. La respuesta fulminante fue impedir la difusión de tales ideas arrojando a la hoguera a los autores y sus obras.

La Inquisición española elaboró, en 1540, una Lista de Obras Prohibidas y comenzó a saquear las bibliotecas. En 1548 Roma organizó la Congregación del Santo Oficio de la Inquisición, encargada de redactar la primera Lista de Libros Prohibidos conocida. Con ambas listas -y antorcha en mano- los inquisidores se dedicaron a recorrer Europa saqueando y masacrando bibliotecas públicas y privadas.

A partir de 1559 la lista de obras prohibidas se unificó tomando un nombre oficial que se haría tristemente célebre: Index Auctorum et Librorum Prohibitorum, Índice de Autores y Libros Prohibidos. El episodio tal vez más surrealista de este Índice fue la inclusión en él, en 1640, de la obra El ingenioso hidalgo don Quijote de La Mancha y de su autor don Miguel de Cervantes, acusado de poner en peligro la fe católica, y ello por una sola frase.

A pesar de todo, algunos libros prohibidos consiguieron escapar a la quema. Se dio la feliz circunstancia de que el rey Felipe II de España fuera aficionado a la alquimia y el ocultismo, y ordenó que las obras secuestradas sobre esos temas fueran a parar a su biblioteca particular y a la del Monasterio del Escorial. Se salvaron así valiosísimos ejemplares de magia, astrología, filosofía, medicina, etc., no sólo cristianos, sino también musulmanes y judíos. Por desgracia, en 1671 se produjo un extraño incendio en tan rica biblioteca, sin que se sepa a ciencia cierta si fue casual o provocado. Lo cierto es que en el monasterio perecieron cerca de cuatro mil manuscritos. A pesar de ello y de posteriores desgracias, aún es posible consultar algunos de los miles de libros malditos que salvaron Arias Montano y su discípulo fray José de Sigüenza.

Sin embargo, el Índice siguió activo durante muchos siglos, también en el continente Americano recién colonizado, donde son tristemente célebres las incineraciones de códigos mayas y aztecas. Y también en España la actividad restrictiva continuó siendo tan eficaz y completa que dio al traste con el llamado Siglo de Oro nacional, pues durante los siglos XVI y XVII la falta de estímulos externos (a causa del aislamiento intelectual) resultó determinante.

Y si la actitud de la Iglesia católica había causado un daño irreparable a la palabra escrita, no menor fue el causado por los ilustrados cuando, en sucesivas etapas dictaron leyes que provocaron la pérdida de numerosas bibliotecas de conventos y monasterios.

Cuando parecía por fin que todo había acabado, que la razón había despejado las tinieblas, volvió a empezar la guerra contra los libros por obra y gracia del nuevo Torquemada del siglo XX: el español Rafael Merry del Val, nombrado por el Papa Inquisidor General. Su obra maestra fue que la Inquisición volviera a hacerse cargo del Índice en 1917, con motivo de lo cual escribió el prefacio a la reedición en 1930 del Index.

Su filosofía combativa permaneció vigente hasta 1966, cuando oficialmente quedó suprimido el Índice, en parte porque ya nadie le hacía caso y en parte porque ya no es posible encender hogueras en los países occidentales. Sin embargo, el espíritu del Índice permanece tristemente intacto bajo la actual Sagrada Congregación para la Doctrina de la Fe, institución heredera de la Inquisición, y en algunos países de la esfera islámica donde los autores de libros contestatarios (contrarios a sus dogmas de fe, cuyo ejemplo más popular es la obra Versos Satánicos, de Salman Rusdhie) corren el riesgo de pagar la osadía con sus vidas. Quiere decir esto que, por desgracia, aquí y en cualquier lugar donde prime alguna forma de extremismo, la conjura contra los libros continúa activa.

para el que queria informacion sobre nigromancia y necromancia esas 2 son muy diferentes.

Inicialmente, Nigromancia existía como una disciplina que permitía el trato con el Inframundo de una forma más profunda. Después, con el tiempo, la disciplina evolucionó hacia una forma similar a la Taumaturgia. Es decir, se diversificó en diferentes Sendas que permitían un mayor control del Inframundo.

El clan de los Heraldos de las Calaveras, generalmente usa la Nigromancia a un nivel más amplio, como disciplina. En cambio los Giovanni, han desarrollado tanto esta habilidad que la diversificaron en sendas, cada una especializando las habilidades de la Nigromancia a un nivel más particular.

La Nigromancia como Sendas, se parece a la Taumaturgia en que, en vez de ser una progresión de poderes estrictamente lineal, consiste en diferentes "sendas" con sus correspondientes "rituales". Los nigromantes vampíricos más poderosos pueden invocar a los muertos, expulsar o aprisionar almas e incluso reinsertar a los fantasmas en cuerpos vivos (o no-muertos). No es necesario decir que el estudio de esta Disciplina no está muy extendida entre los Vástagos; sus practicantes, especialmente los Giovanni, son rehuidos e ignorados siempre que es posible.

A lo largo de los siglos las diferentes escuelas de Nigromancia vampírica se han diversificado, dejando tres sendas de magia abiertas a los Cainitas. Todos los nigromantes aprenden primero la denominada Senda del Sepulcro, extendiendo sus estudios más tarde, cuando el tiempo y la oportunidad lo permiten a la Senda del Osario o la Senda de las Cenizas. La Senda del Sepulcro, es considerada la rama "primaria" del personaje, y aumenta automáticamente cuando éste sube su puntuación general en Nigromancia. Las Sendas del Osario y de las Cenizas deben adquirirse separadamente, empleando el coste de experiencia para las sendas secundarias (valor actual x 4).

Como la Taumaturgia, la Nigromancia también ha dado pie a una serie de rituales. Aunque no son de efecto tan inmediato como los poderes básicos de la Nigromancia, estos ceremoniales pueden tener impresionantes efectos a largo plazo. No sorprende que el objeto de estos poderes sean cadáveres enterrados hace tiempo, manos de ahorcados y demás parafernalia, así que obtener los elementos adecuados puede ser complicado. La escasez de estos componentes limita la frecuencia de los rituales Nigrománticos, haciendo que los demás Vástagos respiren (metafóricamente) aliviados.

Sistema: Un nigromante Cainita debe aprender al menos tres niveles en la Senda del Sepulcro antes de aprender el primero en una de las otras dos. Luego deberá alcanzar la maestría en la Senda Primaria (cinco niveles) antes de adquirir el primer nivel de la tercera Senda. Como con la Taumaturgia, el avance en al senda primaria (en este caso la del Sepulcro) cuesta la experiencia normal, mientras que el estudio de las secundarias es más generoso (valor actual x 4). 

Como la Nigromancia no es un estudio tan rígido como la Taumaturgia, las tiradas para usar cada poder pueden variar de una senda a otra, e incluso dentro de una misma senda

necromancia

EN EL AÑO DE 1560, EN UNA DE LAS MAS IMPORTANTES VILLAS DEL REINO DE FRANCIA, DOS SACERDOTES Y ALGUNOS HOMBRES MAS FUERON APRESADOS POR CONJURAR ESPIRITUS CON LA AYUDA DE TRES CIRCULOS MAGICOS. ELLOS DECIAN QUE HABLABAM CON ANGELES, PERO FINALMENTE SE DESCUBRIO QUE EN REALIDAD SE TRATABA DE CONJUROS CON DEMONIOS. LO QUE DESEABAN CONOCER ERA EL LUGAR EXACTO EN DONDE SE ENCONTRABA UNA MINA DE ORO. 

PARA LA VISION MAGICA, EL UNIVERSO ESTA COMPUESTO UNICAMENTE POR VIDA, POR MATERIA DIVINA EN DIVERSOS ESTADOS DE EVOLUCION. EXISTE GRAN DISCREPANCIA ENTRE LAS DIVERSAS ESCUELAS ESOTERICAS ACERCA DE LA RELACION QUE EL CREADOR MANTIENE CON SU CREACION. UNOS AFIRMAN QUE SE ENCUENTRAN SEPARADOS, OTROS, QUE AMBOS SON UNA Y LA MISMA COSA, Y ENTRE LAS DOS POSICIONES EXTREMAS EXISTE UNA INFINIDAD DE TEORIAS INTERMEDIAS. . . AUNQUE ESE ES OTRO ASUNTO. 

LO QUE EN ESTE MOMENTO NOS INTERESA ES QUE PARA EL MAGO ES UN GRAN CUMULO DE VIDA, Y QUE ESTA NO SE ENCUENTRA SOLAMENTE EN EL HOMBRE, EN LOS ANIMALES Y EN LOS VEGETALES, SINO QUE SE ESPARCE POR ENTRE LOS OBJETOS APARENTEMENTE INANIMDOS, LAS ESTRELLAS, EL PENSAMIENTO Y EL ESPACIO VACIO. 

EXISTEN EN EL UNIVERSO, PARA LA MAGIA, UNA INFINIDAD DE ORMAS INVISIBLES A NUESTROS OJOS, Y QUE FORMAN CON NUESTRA ESPECIE UNA ESCALA DE EVOLUCION ESPIRITUAL DE ESAS FORMAS, EN LA QUE, COMO EN LA ESCALA DE JACOB, EL CREADOR SE ENCUENTRA EN EL MAS ALTO E INACCESIBLE ESCAÑO, MIENTRAS LOS MAS PROFUNDOS SE HUNDEN EN LAS TINIEBLAS. EL HOMBRE OCUPA UN PUESTO INTERMEDIO, DE TAL MANERA QUE NO SE TRATA DE UNA CRIATURA TAN EVOLUCIONADA, DIGAMOS, COMO LO SERIA UN ANGEL, ASI COMO TAMPOCO ES ALGO TAN BAJO Y VIL COMO UN DEMONIO. 

BIEN, PUES LAS DIFERENTES CORRIENTES DE PENSAMIENTO OCULTISTA RECONOCEN RECONOCEN LA EXISTENCIA DE GRANDES HUESTES DE ESTOS SERES, TANTO EN NIVELES QUE SE HALLAN POR ENCIMA DEL NUESTRO, COMO EN AQUELLOS OTROS QUE SE EXTIENDEN HACIA ABAJO, CABE DECIR, HACIA LAS PROFUNDIDADES DEL INFIERNO. EN TERMINOS MUY GENERALES PODEMOS DISTINGUIR CUATRO GRANDES CATEGORIAS DE SERES: 

1. - ANGELES O DEVAS. LOS DIVERSOS TIPOS DE ANGELES TIENEN SU PUNTO INICIAL DE EVOLUCION, POR ASI LLAMARLO, EN UN NIVEL UN POCO SUPERIOR AL HUMANO Y SE ELEVAN HASTA LAS INCONMENSURABLES ALTURAS CERCANAS AL SER SUPREMO. EL PRACTICANTE DE MAGIA, POR MEDIO DE SU ARTE, SOLAMENTE PUEDE PONERSE EN CONTACTO OPERATIVO ( ES DECIR AQUEL QUE SE ESTABLECE CON EL FIN DE REALIZAR UN PACTO O CUALQUIER OTRO TIPO DE CONVENIO) CON LOS NIVELES MAS BAJOS DE ESTA CLASE DE SERES, AUNQUE LOS MAS ALTOS, E INCLUSO EL SUPERIOR, SIEMPRE SE ENCUENTRAN AL ALCANCE DE LA FE Y LA DEVOCION PURIFICADA DE CUALQUIERA. 

2. - ESPIRITUS DE LA NATURALEZA. ESTOS SERES SE HAN MANIFESTADO AL HOBRE A LO LARGO DE LA HISTORIA, AL GRADO DE QUE TODAS LAS CULTURAS CUENTAN CON RELATOS POPULARES HACERCA DE ELLOS. HAN RECIBIDO DIVERSOS NOMBRES, COMO GNOMOS, SILFIDES, ONDINAS, SALAMANDRAS, PISACHES, TRASGOS, ETC. AUN CUANDO PERTENECEN A UN NIVEL EVOLUTIVO APENAS POR DEBAJO DEL HUMANO Y HABITAN NUESTRO MISMO MUNDO, SUS RELACIONES CON EL HOMBRE SON MUY ESCASAS DEBIDO, SEGUN VARIOS AUTORES, A QUE LES RESULTA INSOPORTABLE NUESTRA INCONSTANCIA EMOCIONAL Y NUESTRO FACIL APASIONAMIENTO. PUEDEN INSCRIBIRSE MAS BIEN DENTRO DEL REINO ANIMAL Y SON BENEFICOS, O POR LO MENOS NO DESEAN NI BUSCAN CONSCIENTEMENTE EL MAL. 

POSEEN EN ALGUNOS CASOS INTELIGENCIAS TAN DESARROLLADAS COMO LA HUMANA, ASI COMO CIERTOS PODERES QUE SE PUEDEN SER CONSIDERADOS MAGICOS. SU FUERZA DE VOLUNTAD, POR LO GENERAL, ES MENOR A LA DE LOS SERES HUMANOS, Y POR LO TANTO PUEDEN SER INFLUIDOS FACILMENTE POR LAS OPERACIONES DE LOS MAGOS. 

3. - ELEMENTALES. ESTOS SERES CONFORMAN UNA ESPECIE DE SUI GENERIS DENTRO DE LA ESCALA DE LA EVOLUCION ESPIRITUAL, PUES SE TRATA DE FORMACIONES TEMPORALES NO SUJETAS A LA CORRIENTE EVOLUTIVA, Y SE ENCUENTRAN CON UNA FUERTE RELACION DE DEPENDENCIA RESPECTO A LA VOLUNTAD DE OTRO SER SUFICIENTEMENTE EVOLUCIONADO, COMO UNA ESPECIE DE PARASITO METAFISICO. EN LA HISTORIA DE LAS PRACTICAS MAGICAS, INCLUIDA POR SUPUESTO LA NECROMANCIA, PODEMOS ENCONTRAR MUCHOS EJEMPLOS DE LA CREACION DE ESTE TIPO DE ENTIDADES. EL GOLEM -SER LEGENDARIO DE ESTE TIPO, TRAIDO A LA VIDA POR LOS CABALISTAS- ASI COMO LOS LLAMADOS HOMUNCULOS, ERAN CREADOS POR LAS MANIPULACIONES DE LA ALQUIMIA; Y, EN FIN, TODO TIPO DE ESPIRITUS ESCLAVOS DE LOS QUE SE HAN SERVIDO LOS BRUJOS Y BRUJAS DE TODOS LOS TIEMPOS. EL UNICO OBJETIVO DE LA EXISTENCIA DE ESTOS SERES ES SERVIR EFICIENTEMENTE A LOS DESEOS DE SU AMO. 

4. - DEMONIO. SETRATA DE SERES EN LOS QUE LA PERFECCION ACENDENTE DE LOS ANGELES SE REPRODUCE PERO EN TERMINOS OPUESTOS, ES DECIR, EN UNA GENERACION CRECIENTE EN LA MEDIDA EN QUE SE DESCIENDE POR LA ESCALA. 

PODEMOS REPRESENTAR A LA HUMANIDAD COMO UN INDIVIDUO QUE SE COLOCA EN MEDIO DE DOS ESPEJOS ENFRENTADOS. CUANDO MIRA HACIA LA SUPERFICIE DE UNO DE ELLOS PUEDE OBSERVAR COMO SU PROPIO REFLEJO SE MULTIPLICA UNA Y OTRA VEZ HASTA EL INFINITO, FORMANDO UNA ESPECIE DE CADENA DE CAMARA EN LAS QUE SE REPRODUCE LA IMAGEN DE LA QUE EN REALIDAD EL FORMA PARTE; SI MIRA HACIA EL OTRO ESPEJO SE PRODUCIRA EL MISMO FENOMENO. 

IMAGINEMOS QUE UNO DE ESTOS ESPEJOS CONDUCE HACIA LA LUZ Y EL OTRO HASTA LAS SOMBRAS; TENDREMOS ENTONCES EN LA MENTE EL ESQUEMA DE LO QUE SUCEDE EN LA ESCALA DE LA EVOLUCION ESPIRITUAL DE LA VIDA. HACIA UN LADO SE EXTIENDEN LAS HUESTES ANGELICAS, Y HACIA EL OTRO LAS ORDAS DEMONIACAS. 

TAL ES, EN TERMINOS GENERALES, LA VISION MAGICA DE LAS FORMA QUE REVISTE LAVIDA EN EL UNIVERSO. POR LO QUE RESPECTA EN EL LUGAR QUE ELLA LLEGA A OCUPAR EL SER HUMANO EN EL MOMENTO DE MORIR EXISTEN VARIAS VERSIONES. HAY QUIEN HABLA, PRINCIPALMENTE INFLUIDO POR EL PENSAMIENTO ORIENTAL, DE LA REENCARNACION Y, EN SES CASO, EL ALMA DE UN HUMANO QUE MUERE PASARIA A OCUPAR UN DETERMINADO ESCALON DEPENDIENDO DE LA CONDUCTA QUE HAYA LLEVADO EN VIDA PARA VOLVER A NACER Y LUEGO MORIR, ETC. OTROS IMAGINAN UNA "CORRIENTE HACIA ARRIBA" Y, EN ESE CASO, PASARIA EL MUERTO A CONVERTIRSE EN UNA ESPECIE DE ANGEL. 

EXISTEN OTRASPOSICIONES QUE ASEGURAN, COMO LO HACE LA ESCATALOGIA CATOLICA, QUE LOS MUERTOS ENTRAN EN UNA ESPECIE DE SUEÑO PROFUNDO, DEL QUE DESPERTARAN CUANDO DEBAN ASISTIR AL JUICIO FINAL. ESTO ES INDEPENDIENTEMENTE DE LA MANERA EN LA QUE UN MAGO DETERMINADO CONCIBA EL MUNDO DEL MAS ALLA, EN TERMINOS DE LAS FUERZAS REPRESENTADAS POR LOS SERES QUE HEMOS SEÑALADO Y DE LAS CUALES EL SE SERVIRA PARA LOGRAR SU DOMINIO EN LOS DIVERSOS ELEMENTOS DE LA NATURALEZA. 

LO ANTERIOR TIENE RELACION CON EL MUNDO DE SERE CON LOS QUE OPERA EL MAGO; AHORA BIEN, CON RESPECTO A LOS MEDIOS QUE UTILIZA PARA MANIPULARLOS DEBE QUEDAR CLARO QUE SOLO EXISTEN DOS GRANDES TIPOS DE MAGIA: LA MAGIA DE MANDATO, O EVOCACION, Y LA MAGIA DE SUPLICA, O INVOCACION. 

CUANDO HABLAMOS DE MAGIA BLANCA Y NEGRA SOLO NOS REFERIMOS A LA APLICACION DE LOS PODERES MANIPULADOS POR EL MAGO; SI ESTOS SE DEDICAN A OBTENER EL BIEN ALTRUISTA, LA SALUD, LA ARMONIA, LA PAZ, EL ENTENDIMIENTO, RECIBIRA EL NOMBRE DE "MAGIA BLANCA", SI SE DIRIGE MAS BIEN A OBJETIVOS EGOISTAS, COMO EL LOGRO DEL PODER O LA CONSECUCION DE PLACERES Y RIQUEZAS, ASI COMO TODO LO OPUESTO DE LA MAGIA BLANCA, ESDECIR, LA NO ARMONIA, EL ODIO, LA IGNORANCIA Y EL TERROR, ENTONCES ESTAREMOS ANTE LA "MAGIA NEGRA". 

LA "MAGIA DE MANDATO" O "EVOCATIVA" SE BASA EN LA IMPOSICION DE LA VOLUNTAD DEL MAGO SOBRE OTRA CRIATURA, INDEPENDIENTEMENTE DEL PELDAÑO DE LA ESCALA EN QUE ESTA SE ENCUENTRE. ASI, EL MAGO CONVIERTE EN SU INSTRUMENTO AL SER SOBRE EL QUE OBRA. 

POR SU PARTE, EN LA "MAGIA INVOCATIVA" EL MAGO U OPERADOR SE LIMITA A PEDIR AYUDA A OTRAS ENTIDADES, HUMANAS O NO, PERTENECIENTES A ESTA VIDA O AL MAS ALLA. AQUI NO ES DIRECTAMENTE LA VOLUNTAD Y LAS MANIPULACIONES DE ESTA PERSONA LA QUE PRODUCE LOS EFECTOS, SINO QUE SUS SUPLICAS LOGRAN QUE LA ENTIDAD EVOCADA SEA QUIEN TOME CARTAS EN EL ASUNTO. MUCHAS DE LAS PLEGARIAS QUE COMPONEN EL CONJUNTO DE ORACIONES DE TODO CATOLICO NO SON MAS QUE FORMULAS INVOCATIVAS POR MEDIO DE LAS CUALES EL INCIPIENTE OPERADOR HACE USO DE MEDIOS MAGICOS PARA SOLICITAR QUE UNA ENTIDAD ANGELICA O DE UN TIPO SEMEJANTE INTERVENGA EN LA SOLUCION DE SUS PROBLEMAS, INDEPENDIENTEMENTE DEL TIPO AL QUE ESTOS PERTENEZCAN. ENTIENDASE BIEN ESTO: NO DIGO QUE LA RELIGION SEA UNA ESPECIE DE MAGIA DISFRAZADA, SINO SOLAMENTE QUE DENTRO DE LA RITOLOGIA O EL CONJUNTO DE PRACTICAS RALIZADAS EN UNA INSTITUCION RELIGIOSA DE TAN LARGA Y DISPAR HISTORIA, COMO LO ES LA IGLESIA CATOLICA, PODEMOS ENCONTRAR AUN, JUNTO CON OTRAS CLASES DE RITOS Y CELEBRACIONES, ALGUNAS FORMAS DE MAGIA PURA. 

ASI, PODEMOS APRECIAR DE MANERA MUY GENERAL COMO OPERA LA SERIE DE PRACTICAS AGRUPADAS CON EL DIFUSO NOMBRE DE NECROMANCIA: EXISTEN EN EL UNIVERSO, QUE ES FUNDAMENTALMENTE VIDA EN EVOLUCION Y EN MOVIMIENTO, TODA UNA SERIE DE CRIATURAS DE MUY DIVERSA INDOLE CON LAS QUE EL HOMBRE PUEDE ENTRAR EN CONTACTO Y A LAS QUE PUEDE MANIPULAR DE DIVERSAS MANERAS CON EL FI DE INFLUIR EN EL CURSO DE LA VIDA PROPIA Y EN LA DE LOS DEMAS. LAS DOS PRINCIPALES MANERAS COMO PUEDE LOGRARSE ESTOS SON MEDIANTE LA INVOCACION Y LA EVOCACION; LA SEGUNDA ORDENA, MIENTRAS LA PRIMER SIMPLEMENTE SOLICITA. 

YA QUE LA MAGIA EVOCATIVA MANTIENE UNA ACTITUD MENOS REVERENTE HACIA EL CONJUNTO DE CRIATURAS DEL COSMOS, Y QUE EL PODER ALCANZADO POR EL OPERADOR QUE SE DEDIQUE A ESTA MODALIDAD DE LA MAGIA PUEDE ASCENDER, AL MENOS TEORICAMENTE, HASTA NIVELES INSOSPECHADOS, LAS INSTITUCIONES DE PODER ESPIRITUAL BAUTIZARON SOBRE TODO A LAS PRACTICAS MAGICAS DE ESTE TIPO, CON EL EPITETO DE NECROMANCIA.
Los vampiros en nuestro mundo

vampiros en Europa

GÜAXAS Y SACAUNTOS: provenientes de Asturias y Cantabria respectivamente. En España la creencia de que seres que habían muerto revivían es muy antigua.

MULO: también llamado "vampiro gitano" significa "el que esta muerto" y proviene de la fusión de antiquísimas tradiciones de los países del Este. Suelen realizar acciones de tipo sexual y solo es posible la conversión en Mulo si se es de etnia gitana...

Las leyendas acerca de extraños seres con características femeninas y demoníacas eran abundantes en Europa

VURDALAK: reúne un conglomerado de características de seres fantásticos procedentes del Peloponeso. Al igual que el vampiro Rumano puede ascender al cielo y engullir la Luna causando entonces los eclipses. Posee el color de la sangre y aspecto congestionado así como piel tirante al igual que el vampiro griego. Una característica que lo hace especialmente terrorífico es su afición a atacar a los parientes mas cercanos y queridos. La mejor forma de neutralizarlo es introduciendo en su ombligo una rama de espino quemando después su cuerpo, previamente recubierto de rastrojos, con una vela utilizada para velar a un muerto.

STRIGES: Hermosas mujeres vampiro de cuya existencia se creía en la antigua Roma. Eran criaturas voladoras de las que se creía que entraban por la noche en las cunas de los recién nacidos para arrancarles el corazón con su pico.

Criaturas imaginarias de terrible aspecto aterrorizaban a los pueblos en la antigüedad

STRIGOI: vampiro procedente de Rumania. Su nombre deriva de striga, 'gritar' debido a los chillidos que se oyen cuando luchan entre si. Los strigoi pueden nacer a si o haberse convertido una vez muertos. Los nacidos tienen dos corazones y una cola recubierta de pelo que les confiere fuerza. Los que proceden de una muerte son mucho mas sádicos y maléficos, además pueden convertirse en insectos o seres de la noche con asombrosa facilidad

LEMURES: También tuvieron su principio en la antigua Roma. Se creía que eran espíritus de los antepasados que podían haberse convertido en vampiros y a los que solo se les podía apaciguar con complicados rituales.

vampiros en Asia

EKIMMU: Procedente de la región de Babilonia, eran espectros que al no encontrar descanso se dedicaban a adueñarse de las almas de los vivos. A los que vivían en el desierto se les llamaba Utuhhu y poseían la habilidad de camuflarse entre las dunas para atacar a los hombres. Otra variedad de estos eran los Maskin, que poseían la habilidad de volar y podían provocar eclipses.

LILITH: demonio femenino de los hebreos que bebe sangre de los recién nacidos.

CH'IANG SHIH: vampiro de origen chino que adquiere forma humana gracias a un cadáver. Realiza bellos vuelos por la noche y recibe su fuerza de la Luna. Tiene una larga melena de pelo, ojos de un curioso brillo y unas uñas muy largas.

En los bosques de Casmir del reino de Mogor en China se creía de la existencia de extrañas criaturas volantes con torso femenino.

RAKSHASA: vampiro procedente de la India. Es un ente semidivino que encarna las pasiones extremas (lujuria, glotonería, y violencia). Son aficionados a realizar rituales caníbales pero a pesar de su desmesurado sadismo y crueldad se presentan entre ellos cierto respeto y afecto. Utilizan la magia con gran maestría y pueden transformarse a voluntad.

RATI-MBATI-NDUA: se trata en realidad de una entidad divina procedente de Indonesia. Posee la capacidad de transformarse en cualquier cosa y le gusta devorar a los muertos con su único diente. Posee alas en vez de brazos y adquiere la forma de un meteorito llameante cuando surca el cielo.

vampiros en África

APOOP: vampiro egipcio híbrido entre animal. Poseía una cabeza de lobo o perro y unos afilados colmillos para engullir cadáveres humanos.

GULO: vampiro Islámico que presenta grandes diferencia con los vampiros de tradición cristiana. Es un ser de apariencia normal para pasar inadvertido, que se mueve entre el cielo y la tierra y que no posee fotofobia (miedo irracional a la luz del Sol). Solían habitar en los cementerios y eran aficionados a la necrofagia. Se les puede combatir con fuego.

LAMIAS: criaturas de sexo femenino mezcla de mujer y serpiente que habitaban en los desiertos. No poseían habla pero podían emitir unos bonitos silbidos que atraían a los viajeros que posteriormente engullían.

vampiros en América

Resulta curioso el gran parecido entre el mito del vampiro en Europa y América siendo dos continentes que estuvieron completamente aislados hasta finales del siglo XV, es precisamente en este hecho en lo que muchos han visto una prueba de la existencia real de los vampiros.

Se sabe que los propios indios americanos desarrollaron actividades de índole vampírica. Algunos indios comían ciertas partes de la anatomía de los enemigos, ya estuvieran vivos o muertos. Creían que si comían el corazón adquirían coraje y si se comían el cerebro inteligencia.

La leyenda del chupador de sangre en América adoptaba las siguientes formas:

ASEMA: de Sudamérica, era una especie de hechicero que podía abandonar su cuerpo por las noches para alimentarse de otros.

CIHUATETEO: vampiro femenino cuyo origen esta en la civilización Azteca. Se creía que una mujer se convertía en él cuando moría durante el parto. Presenta similitudes con las Lamias de la civilización romana.

THLUELPUCHI: también procedente de México. Podía transformarse para atacar y alimentarse de otros.

En cuanto a Norteamérica, no se puede decir que los primeros habitantes de esas tierras tuvieran entre sus leyendas la concepción de vampiro que tenemos. Se podría decir que el mito del vampiro llego a esa zona del continente americano a través de los primeros colonos.

Cronología de los No Muertos I

año Imperial 

-2500 

Auge de Nehekhara, la primera verdadera civilización humana. A su muerte, los Reyes Sacerdotes son momificados y enterrados en grandes pirámides. Estos conjuntos de tumbas y pirámides reciben el nombre de necrópolis. 

-2000 

Nacimiento de Nagash. 

-1968 

Un grupo de Elfos Oscuros desviados de su curso por una tormenta se ve obligado a atracar en Khemri. Nagash estudia la Magia Oscura y demuestra ser un pupilo muy prometedor. Habiendo aprendido todo lo que los Elfos Oscuros podían enseñarle, derrota a sus líderes en un duelo de hechizos y entierra con vida a los supervivientes en la Gran Pirámide de Khemri, 

-1959 

Nagash mata al Rey Sacerdote de Khemri y ocupa el poder en su lugar. 

-1950/-1750 

Nagash empieza a prolongar su juventud destilando un elixir de sangre humana. Recluta a algunos nobles depravados para que gobiernen como sus lugartenientes. Empiezan a considerarse dioses, y consideran a la población de la ciudad como si fuera ganado. A medida que su vida se prolonga más que la de cualquier mortal, evitan la luz y buscan lugares frescos y oscuros para ocultarse de la luz del día. Nagash ordena la construcción de la Pirámide Negra de Nagash, una de las estructuras más grandes jamás construidas por el hombre. Incluso empequeñece a la Gran Pirámide de Khemri. 

-1750/-1650 

Los Reyes Sacerdotes temen el poder de Nagash y forman una gran confederación contra él. Después de casi un siglo de guerra, finalmente acaban con el poder de Nagash, que debe huir hacia el Norte. Los Reyes Sacerdotes de Lahmia roban los libros de Nagash en la Biblioteca Negra de Khemri, e intentan emular en secreto su Magia Oscura. 

aprox. -1600 

Los errantes viajes de Nagash le conducen hasta el Pico Tullido, una montaña situada junto a la orilla del Mar Sulfuroso. Pico Tullido contiene una gran acumulación de brillante piedra de disformidad, la más grande del mundo. Nagash empieza a experimentar con la piedra de disformidad, pero la influencia tan corrosiva de este gran fragmento de energía del Caos obliga a Nagash a utilizar magia nigromántica cada vez más potente para prolongar su no vida. 

-1500/-1350 

Nagash descubre que la piedra de disformidad utilizada en pequeñas cantidades puede ser una gran ayuda para su hechicería oscura. Como no dispone de discípulos, empieza a experimentar con cadáveres y esqueletos, logrando animarlos. Utiliza sus esclavos No Muertos para excavar en las minas situadas bajo Pico Tullido y para crear Nagashizzar, el Pozo Maldito, una gigantesca fortaleza subterránea llena de laboratorios alquímicos, barracones, fundiciones y armerías. 

El polvo y las rocas extraídos de las minas pronto convierten las tierras de los alrededores en un desierto: se crea la Desolación de Nagash. Los habitantes de las tribus primitivas empiezan a adorar a Nagash como si fuera un dios, degenerando paulatinamente hasta convertirse en la raza devoradora de cadáveres de los Necrófagos. En unos pocos cientos de años, Nagash forma un poderoso imperio alrededor de las costas del Mar Sulfuroso. 

-1350/-1250 

Los Skaven, atraídos por la gran cantidad de piedra de disformidad de Pico Tullido, inician una guerra contra Nagash, pero el Gran Nigromante es ya tan poderoso que sus legiones les rechazan. Finalmente, Nagash y el Consejo de los Trece llegan a un acuerdo. Los Skaven atraen mediante engaños a varias tribus de Orcos y Goblins hasta el Pozo Maldito a cambio de piedra de disformidad de Pico Tullido. 

-1222 

Un gran terremoto deja al descubierto un rico filón de Gromril en las Montañas de la Niebla. Nagash forja su legendaria armadura con una aleación de Gromril y plomo. 

aprox. –1200 

Los Reyes Sacerdotes rebeldes que estudiaron los libros de Nagash descubren la presencia del Gran Nigromante y le envían emisarios. Los seguidores de Nagash son derrotados y expulsados por una alianza formada alrededor del Sacerdote Rey Alcadizaar en cuanto los Reyes Sacerdotes que no siguieron la Senda Oscura descubren estos contactos.  

-1163/-1152 

Nagash lanza un ataque por sorpresa contra los Reyes Sacerdotes. En esta época, los Reyes Sacerdotes están unificados bajo el Rey Alcadizaar, que derrota a Nagash en su primera ofensiva gracias a su formidable capacidad de mando. Nagash libera una plaga sobre el país. Sus ejércitos No Muertos son inmunes a ella, pero los habitantes del país mueren en grandes cantidades, Un nuevo ejército de No Muertos invade las tierras de los Reyes Sacerdotes los barre a todos. Alcadizaar es encadenado y enviado a Nagashizzar para ser atormentado por Nagash.  

1151 

El Gran Ritual. Después de consumir cantidades ingentes de piedra de disformidad, Nagash inicia el Ritual del Despertar. Descubriendo el peligro que ello representa, los Skaven liberan al Rey Alcadizaar, que mata a Nagash y huye con su Corona de la Hechicería. Sin embargo, muchos de los No Muertos animados por el Gran Ritual siguen animados, propagando el terror por donde pasan. 

-1149 

Arkhan el Negro saquea la ciudad de Bel-Aliad, provocando lo que los cronistas árabes denominarían posteriormente las Guerras de la Muerte. Durante mil años, Arkhan saquea las tierras de Arabia desde el desierto que las rodea. La antaño poderosa civilización que gobernaba estas tierras queda reducida a unas pocas ciudades-estado debilitadas y a un puñado de tribus del desierto. 

-1147/-1020 

Kadon descubre el cuerpo de Alcadizaar y arranca violentamente la Corona de la Hechicería del abrazo del difunto rey. El imperio No Muerto que levanta gracias a ella es finalmente destruido por el señor de la guerra Orco Dork Ojo Rojo. 

aprox. -600 

Vorag Diente Ensangrentado agrupa a las tribus dispersas de Necrófagos que habitan bajo Pico Tullido y se convierte en el único Rey Nigromante. Su gigantesco e indisciplinado ejército vence y destruye rápidamente a la tribu Goblin Nube Roja. Los supervivientes de la tribu son esclavizados y obligados a construir la Fortaleza de Vorag al Este de la Llanura de los Huesos. 

A continuación, Vorag dirige su atención hacia la tribu Goblin del Hechicero Gris, que debe replegarse al interior de su guarida montañosa. Mientras asedia la guarida de los Goblins, Vorag es alcanzado por el disparo bien dirigido de un lanzador de virotes Goblin y muere. Al no tener un líder, los Necrófagos se dispersan y vuelven a Pico Tullido. La fortaleza de Vorag es olvidada y queda en ruinas.

Cronología de los No Muertos II

año Imperial 

-40 

Nagash renace exactamente 1111 años después de su destrucción. Intenta obligar a los Reyes Funerarios a obedecer sus órdenes, pero estos se rebelan y, bajo el Rey Funerario Settra, le obligan a retirarse a Nagashizzar. Al llegar encuentra su fortaleza ocupada por los Skaven, y les expulsa a todos en una sola noche. Durante las siguientes tres décadas, las fuerzas de Nagash rechazan los contraataques Skaven. 

-39 

Settra ataca a los demás Reyes Funerarios y es derrotado en una batalla que dura siete días y siete noches. Se retira a Khemri para fundar un imperio de No Muertos que rivalizará con el de Nagash en tamaño y poder. Nagash forja su Mano de Hierro. Arkhan el Negro aniquila a una gran horda Skaven en la Batalla de la Roca Muerta. La derrota de los Skaven es tan contundente que estos dejan de intentar recapturar el Pozo Maldito. 

1/15 

Nagash descubre que la Corona de la Hechicería está en posesión de Morath. Viaja hacia el Norte para reclamar su corona, pero Morath es derrotado por Sigmar antes que Nagash pueda recuperar la corona. Nagash forma un gran ejército de No Muertos y ataca al Imperio. En la Batalla del Río Reik Nagash es derrotado por Sigmar y su ejército es destruido casi por completo. 

16 

Krell, el único superviviente del ejército de Nagash, es derrotado en la batalla del Lago Glaciar y es enterrado en una tumba mágica. 

aprox. 100 

La flota No Muerta de Settra inicia una serie de ataques contra la costa de lo que más tarde será Bretona. Tras los ataques, la Flota transporta a cientos de cautivos a Khemri, hacia un destino peor que la muerte. 

876 

Incursores Nórdicos camino de Lustria capturan una nave mercante del Imperio y, contra su voluntad, se llevan el cuerpo del Vampiro Luthor Harkon. Cuando la nave llega a Lustrín, todos sus tripulantes han sido esclavizados o convertidos en No Muertos. Luthor levanta un Imperio No Muerto en el Sur de Lustria, El lugar adquiere mala reputación y empieza a conocerse como la Costa del Vampiro. 

1111 

La Muerte Negra provocada por los Skaven mata al noventa por ciento de la población del Imperio. Los Skaven surgen de sus túneles subterráneos y arrasan el país. En Sylvania, el Nigromante van Hal organiza un enorme ejército de No Muertos con las víctimas de la plaga y hace retroceder a los invasores Skaven. 

1112/1124 

Vanhal construye una fortaleza conocida como Vanhaldenschlosse y crea un poderoso imperio No Muerto. Durante una década, Vanhal, los restos del Imperio y los Skaven luchan continuamente los unos contra los otros. La guerra termina cuando Vanhal es asesinado y su horda No Muerta es aniquilada, Los Skaven, debilitados por su guerra contra Vanhal. son derrotados y expulsados por el Conde Manfred Mataskavens. 

1175 

Settra dirige un gran fuerza invasora contra Bretonia. En Cabo Feroz se enfrenta a la flota Bretoniana al mando del Almirante Henri Lamorte. La flota de Settra es derrotada, pero este logra escapar prometiendo vengarse. 

1207/1244 

Se descubre que Dieter Helsnicht es un Nigromante, y es expulsado de la ciudad Imperial de Middenheim. Huye al Bosque de las Sombras donde levanta un gran ejército No Muerto y ataca al imperio. Aniquila un ejército Imperial enviado para detenerle, pero es derrotado en la Batalla de Beeckerhoven por un ejército combinado de fuerzas Imperiales y Kislevitas. El cuerpo de Dieter no es encontrado nunca. 

1275 

La cripta de la familia Lamorte es saqueada por latones de tumbas que roban el cuerpo de Henri Lamorte en un crimen aparentemente sin motivos. Sin embargo, poco después empiezan a llegar informes relativos a un nuevo Señor de Caballeros No Muertos de gran astucia que ha tomado el mando de la flota No Muerta de Settra... 

1681 

La Noche de los Muertos Vivientes. Nagash vuelve a la vida después de 1666 años de haber muerto a manos de Sigmar. Durante toda una noche, los muertos de todo el Viejo Mundo se mueven y caminan sobre la tierra, sembrando el terror y la confusión entre los vivos. Pueblos y aldeas enteros son atacados y destruidos antes de la conclusión de aquella noche de terror. 

1797 

Vlad von Carstein se convierte en el primer Conde Vampiro de Sylvania al casarse con la Condesa Isabella von Drak. Durante los dos siglos siguientes, las demás familias aristócratas quedan afectadas por la maldición del Vampirismo. 

2010 

Empiezan las Guerras de los Condes Vampiros cuando Vlad von Carstein devasta Ostermark. Los ejércitos No Muertos asolan las tierras entre Stirland y la frontera Norte. 

2051 

Vlad von Carstein muere en el Asedio de Altdorf e Isabella se suicida antes de seguir no-viviendo sin él. Los Condes Vampiros luchan entre ellos y sus tropas No Muertas quedan fragmentadas en vatios ejércitos oponentes. 

2094/2121 

Konrad von Carstein se erige como el más poderoso de los Condes Vampiros. Dirige sus fuerzas contra el Imperio, pero es detenido en la Batalla de los Cuatro Ejércitos del año 2100. Es derrotado definitivamente por un ejército combinado del Imperio y los Enanos en la Batalla del Páramo Horrible del año 2121. 

2132/45 

Manfred von Carstein, el último y más astuto de los Condes Vampiros, lanza un ataque sorpresa contra el Imperio cuando este se encuentra sumergido en la guerra civil. Casi logra capturar Altdorf, pero un ejército combinado de tropas Imperiales, Enanos y Altos Elfos le obligan a retroceder hacía Sylvania. Decididas a eliminar la amenaza de los Condes Vampiro DC una vez por todas, las diferentes facciones del Imperio acaban uniéndose y, junto a sus aliados Enanos y Altos Elfos, le persiguen por los oscuros bosques de Sylvania. Finalmente, Manfred es derrotado en Hel Fenn y su ejército No Muerto es destruido. 

2491 

Heinrich Kemmler, también conocido como el Señor de los Nigromantes, encuentra el túmulo del terrible héroe Krell y devuelve a la vida al Paladín del Caos. 

A la cabeza de una poderosa horda de No Muertos, los dos descienden de las Montañas Grises, dirigiéndose hacia Bretonia. Avanzan quemando y saqueando. En la salvaje batalla de la Abadía de Mainsotaal, su ejército sufre tantas bajas que debe retroceder hacía las Montañas Grises. Sólo es cuestión de tiempo antes que regrese al mando de un nuevo ejército No Muerto... 

NATURALEZA NO MUERTA I 

"He viajado hasta la distante Arabia y he entrado en los palacios en ruinas de Lhamias. En las tierras que hay más allá del Río de la Muerte. Y allí encontré el origen de la maldición, pues en una estatua erosionada por el tiempo pude leer la marca. La Marca de un Vampiro."

Liber Mortis 

En el Mundo de Warhammer, los muertos no descansan en paz. Los Vampiros acechan en abandonados castillos en los siniestros bosques de Sylvania. Los Nigromantes intentan escapar de su mortalidad buscando conocimientos prohibidos entre las páginas de libros malditos. En ciudades perdidas, enterradas bajo las arenas de los desiertos de la Tierra de los Muertos, los Reyes Funerarios son soberanos de legiones de cadáveres, sus siervos en la muerte como lo eran en vida. Los ejércitos aniquilados en las venenosas tierras de los Desiertos del Caos no desaparecen como los demás. A menudo sus guerreros regresan en una fantasmagórica no vida y aterrorizan a sus anteriores camaradas a lo largo de las fronteras de Kíslev. En las mohosas criptas de los nobles muertos, los saqueadores de tumbas quedan petrificados por el terror cuando oyen el tintinear de anillos de plata y sienten que algo se mueve a sus espaldas. Y detrás de todos estos horrores se encuentra la ancestral y siniestra figura del Gran Nagash - el Gran Nigromante, que en días antiguos fue lo bastante poderoso como para enfrentarse a los Dioses y desafiarles. 

Para comprender la naturaleza de los No Muertos, debe entenderse la esencia de la magia en el Mundo Conocido, Los vientos de la magia emergen del Portal del Caos del Norte y soplan a través del mundo. Las energías mágicas penetran por todas partes. Soplando desde los Desiertos del Norte, la mayor parte de las corrientes de energía mágica se separan, desintegrándose en los ocho colores de la magia. Algunas, sin embargo, siguen fluyendo formando una mása turbulenta de Magia Oscura pura que desciende por doquier. Una cualidad peculiar de la Magia Oscura es que atrae a más Magia Oscura. Cuando empieza a acumularse en una zona, más y más energía es atraída hacia ese mismo sitio, formando un vibrante vórtice de maldad que finalmente se coagula formando piedra de disformidad a partir de la nada. Puesto que la Magia Oscura es la energía que anima a los No Muertos, muchas de las áreas donde la Magia Oscura es más fuerte son también las áreas que atraen o engendran a los No Muertos. 

Además, algunos filósofos dicen que puesto que el alimento del Caos son las emociones, los lugares donde el miedo, el terror, el odio y el horror son más intensos atraen a la Magia Oscura. Las fuerzas de los No Muertos son atraídas por los campos de batalla, los pueblos arrasados por las plagas, las casas donde alguna vez se ha cometido un asesinato... a veces incluso acaban combinándose con los terroríficos efectos de lo sucedido. Sin embargo, otras veces son sólo el reflejo de las temibles energías liberadas durante una batalla; similarmente, los enormes cementerios y fosas comunes donde se entierra a los muertos de un pueblo azotado por la peste atraen y encubren a los Nigromantes y a sus indescriptibles ritos. 

Sea cual sea la razón, hay algunas áreas del Mundo Conocido que atraen a los No Muertos. Estas áreas incluyen la Desolación de Nagash, el Reino de los Muertos, Sylvania, la ciudad maldita de Mousillon en Bretonia, los pantanos plagados de Zombis al Sur de Plagaskaven en Tilea y la Loma de Krell en las Montañas Grises. Las Colinas Tumularias en los Reinos Fronterizos son prácticamente igual de siniestras. Estas áreas, aunque tienen esta siniestra reputación bien merecida, no son ni mucho menos las únicas zonas donde puede encontrarse a los No Muertos. Cualquier torre solitaria que tenga acceso a un viejo cementerio o cripta puede ser la guarida de un Nigromante, o todavía peor, de uno de los inmortales Nigromantes No Muertos en los que estos pueden llegar a convertirse. 

Invariablemente son los hombres, que viven poco, y no las razas de vida más larga los que se entregan a la Nigromancia. Los eruditos han especulado muchas veces sobre las razones de este comportamiento. Puesto que los Elfos viven muchos años, es probable que no sientan la necesidad de prolongar más su vida por medios antinaturales. Los Enanos no tienen una gran aptitud para la magia. Los Orcos y Goblins no tienen una gran conciencia de su propia mortalidad, y no temen a la muerte como los hombres. La mayoría de los Skaven están demásiado ocupados dedicándose a su adoración fanática de la Rata Cornuda. En general solo los hombres estudian el arte de la Nigromancia y avanzan por la senda que les conduce a una forma de vida eterna particularmente horrible, o a la condenación eterna. 

Los individuos que utilizan la nigromancia no son invariablemente malignos al principio. Muchos pueden tener tendencia a la locura o a oscuras ambiciones. ¿Que más puede conducirles a una forma tan vil del arte de la magia? Algunos pueden desear el conocimiento per se, o intentar salvar las vidas de aquellos que han amado. Sin embargo, aunque no sean hombres intrínsecamente malvados, hay algo en su antinatural búsqueda que los conduce invariablemente hacia la senda oscura. Quizás es el horror que sienten hacia ellos sus congéneres, o quizás la pulsante energía de la Magia Oscura que inevitablemente desquicia sus mentes. Sea cual sea la razón, cuando los hombres eligen la senda nigromántica, la locura no está nunca lejos. La gente normal evita a los Nigromantes. Los cazadores de brujas los persiguen. Los hechiceros oscuros son tan temidos y odiados como los adoradores del Caos. 

El misterio rodea el estudio de la Nigromancia. Para estudiar este arte, un aspirante deberá hallar a un Nigromante y convertirse en su aprendiz, o conseguir hacerse con uno de los libros prohibidos como el Líber Mortis o uno de los Nueve Libros de Nagash. 

El encontrar a un tutor en el arte de la Nigromancia es obviamente difícil. Los Nigromantes evitan la compañía de las demás personas, excepto cuando confían plenamente en su poder, para evitar ser descubiertos. Además, teniendo en cuenta la mórbida reputación y las terribles costumbres de los Nigromantes, posiblemente sea más seguro buscar los libros; muchos de los que han intentado convertirse en aprendices de un Nigromante han acabado sirviéndole de una forma más humilde: por ejemplo, con la forma de un cadáver reanimado. 

Los libros sobre conocimientos prohibidos tienen sus propios peligros. Muchos son copias de antiguos textos de épocas olvidadas, en los que se han cometido errores en los sucesivos procesos de trascripción. No hay ninguna garantía de que los rituales que en ellos se describen sean los correctos. Algunos simplemente no funcionan. Otros pueden tener consecuencias desastrosas, como en el caso del infame Jacques de Noiror, que reanimo accidentalmente a todos los cadáveres de los cementerios de Mousillon y después descubrió que no podía controlarlos. Poseídos por un insaciable deseo de carne humana, los Zombis devoraron al Nigromante y después sembraron el horror en las calles de Mousillon. Solo pudieron ser destruidos cuando finalmente intervinieron las tropas de la Gasa Real de Bretonia. 

Los Nigromantes son poco numerosos, pero hay razones para temerles. Aún más temidos son los vampiros del viejo Mundo. Estos depredadores de pesadilla cazan de noche, sedientos de sangre humana. Desde la derrota de los infames Condes Vampiros de Sylvania, pueden encontrarse ocasionalmente en las grandes ciudades del Imperio, donde la misteriosa muerte de unos pocos marginados acostumbra a pasar desapercibida. Algunos moran en los bosques más profundos, acechando a los viajeros. Unos pocos viven entre las ruinas rodeadas de niebla de sus viejos castillos y salen de sus criptas repletas de telarañas para alimentarse intermitentemente de las victimás que puedan encontrar. 

El terrible poder de estas criaturas es tal que nunca puede saberse si se les ha matado definitivamente. Tienen la costumbre de volver a la vida y vengarse terriblemente de sus asesinos cuando estos están más desprevenidos. A veces surge un terrible Señor Vampiro en las desoladas tierras del Este. Tras reunir un ejército No Muerto. habitualmente intentará reconquistar los territorios que antaño le pertenecían. La mayoría han podido ser vencidos, pero solo después de que los ejércitos mortales hayan sufrido grandes bajas. 

NATURALEZA NO MUERTA II

Peores que los Nigromantes y peores que los Vampiros son los terribles Señores Nigromantes, el más grande y poderoso de los cuales es Nagash, el Gran Nigromante en persona. Hace mucho tiempo, este innombrable hechicero recorrió rápidamente el camino que todos los Nigromantes han seguido desde entonces. Ha aplastado ejércitos y ha hecho pactos con los dioses del mal, en el momento culminante de su poder arrasó un reino entero y convirtió a sus habitantes en sirvientes No Muertos. 

Su poder es tan grande que el nombre del Gran Nigromante todavía es utilizado en algunos rituales blasfemos para atemorizar y dominar a los No Muertos. Rumores de mal agüero dicen que los antiguos cultos de sus seguidores han logrado invocar a Nagash para que regrese del oscuro lugar por donde vagaba su espíritu. Si esto es cierto, el mundo temblará de terror, ya que su poder es prácticamente ilimitado; sólo podría ser derrotado mediante la traición de uno de sus malignos aliados. Aunque los rumores sean infundados, y Nagash no haya renacido, existen otros Nigromantes No Muertos de los que preocuparse. Son los cuerpos animados de poderosos Nigromantes. Sus almas han quedado confinadas en su cuerpo mortal devorado por los gusanos gracias a la más horrenda de las magias. Puede encontrarse a muchos de ellos en las infames ciudades funerarias del Reino de los Muertos, pero también pueden encontrarse más cerca del Viejo Mundo, en los oscuros y profundos bosques de los que los lugareños se mantienen apartados y en los picos de las fronteras del Imperio. 

Los grandes señores No Muertos tienen un ejército de servidores menores: Esqueletos, Zombis, Carroñeros, Momias, Necrófagos, Murciélagos Vampiro, Lobos espectrales, los Dragones Zombi, el Carruaje Negro, la Doncella Espectral, las pesadillas, las pesadillas aladas, Tumularios y Espectros. Animados por el poder de la Magia Oscura, estos seres pueden ser estúpidos, o increíblemente astutos. Todos ellos pueden ser controlados por la fuerza de voluntad de los estudiosos del arte de la nigromancia. 

      Los Esqueletos y los Zombis son las tropas muertas que pueden animarse más fácilmente. Todo lo que necesita el Nigromante es tener varios cadáveres y conocer los ancestrales rituales. Estos No Muertos pueden animarse y si los hechizos se lanzan correctamente obedecerán ciegamente los deseos del Nigromante. Los podridos cadáveres de los muertos recientes serán Zombis. Los machacados huesos de quienes murieron hace tiempo serán Esqueletos. 

Circulan historias de ejércitos independientes de Esqueletos y Zombis. En los pantanos malditos de Tilea. los muertos acostumbran a ser arrojados al pantano con un gran peso atado a sus piernas para mantenerlos sumergidos, pero algunos logran liberarse y regresan a la superficie para buscar la carne de los vivos. Es la terrible reputación de los No Muertos la que quizás evita que los hombres penetren en el interior del Pantano Maldito y descubran la terrible ciudad de Plagaskaven. 

La Compañía de los Condenados es un ejército de No Muertos mercenarios que murieron por causa de una traición en las proximidades de este pantano, y que regresaron para vengarse. La frontera Norte del Territorio Troll, en el borde de los Desiertos del Caos, está patrullada por el ejército condenado del Conde Boris Fenring. Estos Kislevitas No Muertos están dedicados a una lucha eterna contra las fuerzas del Caos, protegiendo la tierra que antes era su hogar. 

      Los Carroñeros son los restos de los grandes pájaros carroñeros de las Montanas del Fin del Mundo que quedaron devastadas por la nube de energía del Caos que apareció durante la primera gran Incursión del Caos. Sus cuerpos muertos absorbieron la energía de la Magia Oscura y fueron reanimados a una terrible no vida, en la que siembran el terror entre los vivos. 

      Las Momias pueden encontrarse en las tumbas de Arabia y las necrópolis del Reino de los Muertos. Son los restos de los orgullosos nobles de los ancestrales reinos que Nagash destruyó. Fueron enterrados según la tradición de los suyos, envueltos con una mortaja y conservados por extrañas prácticas alquímicas. Estas momias absorbieron energía oscura cuando Nagash creo el Reino de los Muertos. Algunas todavía habitan en estas tierras, y son las sirvientes le los Reyes Nigromantes No Muertos de las Necrópolis. Otras han sido vendidas a los Nigromantes del Viejo Mundo por comerciantes sin escrúpulos. Puesto que todavía conservan la energía oscura de antaño, son No Muertos especialmente poderosos cuando son animados siguiendo los rituales adecuados. 

      Todos los Necrófagos comparten una ansia irrefrenable por alimentarse de la carne de los hombres. algunos Necrófagos son los degenerados descendientes de tribus primitivas que hace milenios adoraban a Nagash como un dios. Celebraron el Festín Macabro y comieron la carne de los suyos, y a lo largo de varias generaciones pasaron a ser unas parodias deformes de hombres. Actualmente vagan por la Desolación de Nagash y los territorios próximos, en busca de carne fresca. 

Otros Necrófagos tienen un origen diferente. En épocas de hambre y escasez en el Viejo Mundo, algunas personas depravadas acabaron alimentándose de carne humana para mantenerse con vida. Se sabe que pueblos enteros han sucumbido a este vil estado. Algunas aldeas de Sylvania han sido incendiadas hasta los cimientos por las tropas del Emperador para extirpar esta horripilante aflicción. Algunas comunidades de Necrófagos permanecen ocultas e ignoradas durante años. Dicen que un pequeño ejército de Necrófagos vive dentro de las criptas en las colinas que rodean Mousillon. Lo cierto es que los guardianes de las tumbas de esta ciudad siempre están armados y que nunca entran solos en las criptas. Los Necrófagos a veces se unen a los grandes ejércitos de No Muertos; algo en su sangre les impulsa a hacerlo. 

      Los Murciélagos Vampiro de Sylvania, también conocidos como murciélagos infernales, crecen hasta adquirir proporciones monstruosas. Algunos llegan a poseer una envergadura alas de más de tres metros. Son unos peligrosos depredadores nocturnos, silencios y mortíferos, que tan sólo pueden sobrevivir alimentándose de la sangre de los vivos, especialmente de los humanos, que es su alimento favorito. Los eruditos del viejo Mundo especulan con la posibilidad de que un ancestro de estas bestias bebiera la sangre de un Vampiro y de esta forma pasara a engrosar las filas de los No Muerto. 

Los Vampiros tienen el poder de controlar a estas criaturas, por lo que las alas de estos gigantescos murciélagos oscurecen los cielos cuando los ejércitos de la aristocracia de los No Muertos marchan a la guerra. 

      Las terribles criaturas No Muertas conocidas como Lobos espectrales son originarios de las tierras de Silvana, que están plagadas de lobos gigantes que a veces descienden de las Montañas del Fin del Mundo y destruyen pueblos enteros. Los hombres del Imperio cazan a estas bestias sin compasión alguna, pero desafortunadamente esto no siempre es suficiente, pues estas bestias regresan incluso más allá de la tumba para aterrorizar a los hombre. 

Los cuerpos de estos lobos son enterrados en grandes fosas, pero la tierra maldita de Silvana no les permite descansar. Muchas veces estos lobos se abren paso excavando la tierra de sus fosas para volver a perseguir a los hombres. Sus aullidos de ultratumba son lo más escalofriante que ningún ser vivo haya podido escuchar. Estos lobos No Muertos forman las jaurías de caza de los Vampiros. Se reúnen alrededor de los castillos de los Señores de los Vampiros para seguir a los príncipes de los No Muertos a la guerra. Los lobos espectrales tienen cabezas en forma de calavera y su piel negra está medio podrida. Sus ojos brillan con una luz antinatural, y sus cuerpos se disuelven en la nada al morir.

NATURALEZA NO MUERTA III 

      Los Dragones Zombi proceden de muy lejos, hacia el Sur, donde se encuentra la Llanura de los Hueso, un desierto desprovisto de toda vida, cubierto por los titánicos esqueletos de una era remota. Es en este desierto donde acudían a morir los Dragones de la antigüedad cuando sus largas vidas llegaban a su fin. 

Los Dragones venían aquí a morir hasta la Gran Incursión del Caos, cuando la energía oscura saturó los cadáveres de los Dragones. Sus esqueletos e movieron una vez más; sus vacíos cráneos brillaban con una luz fantasmagórica, mientras sus podridos cuerpos se arrastraban por la Llanura de los Huesos dominados por la locura y un hambre insaciable. Tan solo los más poderosos Príncipes de los No Muertos son capaces de domar a estas terroríficas criaturas, pero los que lo consiguen dispondrán de una criatura capaz de destruir un ejército. 

      El Carruaje Negro. Cuando un Vampiro especialmente poderoso muere, no es seguro que el mundo haya logrado liberarse de este depredador de la noche. Muchos de los más poderosos Señores de los No Muertos han regresado después de que sus cuerpos hayan sido destruidos pues, ¿Quién puede decir quién es el señor, si la Muerte o el Vampiro? 

Si los sirvientes de un Vampiro especialmente poderoso consiguen recuperar sus cenizas (pues cuando un Vampiro muere, su cuerpo siente de golpe el peso del tiempo y se descompone en polvo), peden construir un ataúd para conservarlas. A continuación realizan unos rituales malditos con los que crean un carruaje para transportar los restos de su Señor hasta aquellos lugares en que se produzcan masacres. Los campos de batalla son especialmente adecuados para fortalecer el espíritu de un Vampiro. Esta fantasmagórica aparición es conducida por un espectro insustancial, y es tirado por dos Pesadillas. Las leyendas dicen que aunque estas criaturas sean destruidas, el Carruaje puede seguir moviendo con voluntad propia, como si tirara de él un poder sobrenatural. El Carruaje Negro es un objeto maldito que inspira terror en el corazón de sus adversarios, y que se alimenta de la muerte de los mortales. Su mera presencia es capaz de absorber la esencia viva de los hombre y, cuantos más mata, más terroríficamente poderoso se vuelve. Pocos símbolos de la muerte son tan espeluznantes para los mortales, ni una ayuda tan potente para los No Muertos. Se dice que la sangre de miles de mortales puede hacer despertar al Vampiro de su torpor, dispuesto a caminar una vez más entre los vivos. 

      Las Doncellas Espectrales son los espíritus sin descanso de las mujeres más malvadas que jamás hayan existido. Sus sombras permanecen en el mundo, temiendo cruzar el vacío de la muerte para encararse a castigo que les esperar por sus maldades. 

Las Doncellas Espectrales se lamentan de su amargura mientras recuerdan los placeres de la vida que disfrutaron. Su lamento es letal para todos aquellos mortales que los escuchan. Los que no poseen una voluntad de hierro mueren de terror sólo con oírlo. Su cara es cadavérica y retorcida, eternamente congelada en una mueca de agonía y dolor eterno. Su gran melena de pelo flota alrededor como una nube negra. Flotan por encima del suelo y están rodeadas por un aura de luz fantasmagórica, reflojo de los hombres que han asesinado durante sus vidas. 

      Los mas poderosos Vampiros y sus sirvientes montan en corceles no muertos denominados Pesadillas las Pesadillas son los cadáveres de poderoso caballos de guerra animados por las artes nigrománticas. Sus ojos brillan con una luz fantasmagórica y sus descompuestos cuerpos están podridos. El enfermizo hedor a muerte que desprenden les envuelve mientras galopan a la batalla, aplastando a todos los seres vivos que encuentran bajo sus pezuñas. 

      Crear una Pesadilla Alada es el mayor logro que pueda conseguir un maestro en las artes nigrománticas. Una Pesadilla alada es una criatura gigantesca hecha con los cadáveres de diversos monstruos como Mantícoras, Grifones e Hipogrifos. El Nigromante debe lanzar muchos y terribles hechizos para fusionar los restos de todos estos monstruos hasta formar la horripilante pesadilla que es esta criatura No Muerta 

Las Pesadillas Aladas son mucho más peligrosas que cualquier otra criatura muerta que haya sido creada. Un Nigromante con mucho talento puede moldear la carne y los huesos como si fueran arcilla para obtener una criatura aún más letal, dotándola de colmillos, dientes, pinchos y gigantescas y malformadas garras. Cuando se completa el Hechizo del Despertar, la Pesadilla Alada se levanta, dispuesta a empalar a cualquiera que se interponga en el camino de su Señor con sus afilados pinchos, sus colmillos y sus monstruosamente cortantes garras. 

      Los Tumularios habitan en sus antiguas tumbas. Desde el interior de sus tumbas persiguen a los vivos con sus garras óseas. A veces atraen a los incautos hacía su destrucción con sus malos pensamientos. Estas tumbas pueden encontrarse en cualquier lugar, desde los montes tumularios de los Reinos Fronterizos basta las congeladas tumbas de Kislev. Algunos de estos cementerios están situados en lugares malignos o inapropiados, lugares saturados de Magia Oscura y maldad. Otros simplemente han sido corrompidos por la influencia de la hechicería maligna o la energía del Caos. Entre estos túmulos, los espíritus de los malvados encuentran un extraño sustento que les permite prolongar una medio vida más allá de la tumba. En algunas ocasiones, los Nigromantes les llaman desde sus gélidas guaridas para que luchen junto a ellos en batalla. Con sus horripilantes ojos brillantes y su toque gélido, hacen que el temor atenace el corazón de cualquier hombre. 

      Los seres más mortíferos entre los No Muertos menores son los Espectros. Son los restos imperecederos de los hechiceros que han logrado mantenerse en el mundo gracias a los rituales nigrománticos. Son los espíritus de hechiceros malignos que todavía andan bajo el sol, pero no tienen cuerpo. Todos los seres vivos sienten horror por estas criaturas sobrenaturales. En su presencia los perros aúllan y el frío atenaza el corazón de todo el mundo, a excepción de los más valientes. Los Nigromantes a menudo les eligen para comandar a sus fuerzas en las batallas. Obligados a servir a sus amos contra su voluntad por hechizos malignos, odian a todos los vivos pero temen aún más a la muerte final. Los Espectros más poderosos son los Señores Oscuros de Nagash, los cinco seres que en el pasado fueron sus principales capitanes y aprendices, y los más temidos cazadores de sus enemigos. Sobrevivieron a su caída y todavía acechan por el mundo, propagando la angustia entre los vivos. 

Incansables, implacables y temibles, los No Muertos son los oponentes mas peligrosos del Mundo Conocido. Dominados por la voluntad de un Nigromante son una fuerza poderosa e infernal. Nadie puede razonar con ellos, ni sobornarles o atemorizarles. No conocen el miedo ni tienen compasión. No necesitan dormir ni sienten frío, ni beben ni necesitan alimentarse. Mientras avanzan, sus fuerzas aumentan con los cadáveres, y a veces los espíritus, de sus enemigos. 

Muchos mortales, al enfrentarse a un enemigo como éste, sienten un terror y horror indescriptibles, que en batalla es algo tan peligroso como las armas del enemigo. Pocas cosas provocan más miedo en el corazón de los hombres que la visión de los muertos reanimados. cubiertos por sus ropas funerarias, y empuñando sus oxidadas armas. Sólo los guerreros más valientes mantendrán su posición ante estos seres que proceden de las pesadillas de los hombres. Sólo los más malvados de los malvados considerarán aliarse con estas fuerzas, y muy pocos vivirán lo suficiente para lamentar su decisión. Cuando los No Muertos marchan a la guerra, el mundo tiembla.
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EL GRAN NIGROMANTE 

"En este terrible desierto, bajo la pálida luz de la luna, los muertos caminan. Vagan por las dunas en las frías noches sin viento. Sostienen en alto sus armas en un burlón desafío a toda la vida, y a veces, con sus fantasmagóricas voces resecas como el susurro de hojas marchitas, susurran la palabra que recuerdan de cuando estaban vivos, el nombre de su viejo y siniestro amo. Susurran el nombre de Nagash."  

de "El Libro de los Muertos", 

de Abdul-ben-Raschid, 

traducido del árabe por Heinrich Kemmler 

Al Sur del Imperio, al Sur de los Reinos Fronterizos, al Sur incluso de las Tierras Yermas y Karak Azul, se encuentra una tierra de la que pocos hombres hablan. Incluso aquellos que conocen su nombre verdadero no pronuncian este nombre en voz alta, prefiriendo referirse a ella, con voz queda, llamándola el Reino de los Muertos. Pocos hombres han estado en ella y han podido regresar para contarlo. El enloquecido príncipe árabe Abdul-ben-Raschid recorrió esta tierra con un único objetivo: buscar la inspiración para su blastema obra maestra, El Libro de los Muertos. Muchos estudiosos deben sus conocimientos sobre el Reino de los Muertos a las pocas copias de este poema que han sobrevivido.   

Ben-Raschid no vivió para ver la repulsión generalizada que su obra provocó en el publico. El Califa de Ka-saber ordenó quemar todas las copias del libro. El Príncipe loco murió en extrañas circunstancias, estrangulado por unas manos invisibles en el interior de una habitación con una única puerta cerrada por dentro. Cuando sus criados finalmente pudieron derribar la puerta sólo encontraron su frío cadáver con la cara de color púrpura. El cuerpo estaba tan frío al tacto que quemó las manos de los que intentaron levantarlo. Los cruzados, al volver de su periplo por Arabia, llevaron algunos ejemplares de su obra hacia el Viejo Mundo, pero muchos de ellos hubieron de lamentar su decisión.   

El libro de los Muertos habla del gran desierto situados al este de Arabia donde pueden encontrarse las necrópolis, ciudades funerarias para los muertos que no se conforman con su destino, Cada necrópolis contiene incontables mausoleos y pirámides en las que habitan unos seres que es preferible no conocer. Durante el día la ardiente arena entre las tumbas esta vacía, y solo algunas grandes serpientes reptan entre las ruinas. Pero en ciertas noches oscuras, los cadáveres de los muertos salen de sus moradas y se ocupan de sus asuntos, en una siniestra parodia de sus vidas anteriores. Reparan las tumbas erosionadas por el tiempo patrullan las fronteras de sus necrópolis. A veces marchan para combatir contra los habitantes muertos de otras ciudades funerarias.   

A veces, los gobernantes No Muertos de las necrópolis hacen pactos y alianzas, y sus hordas invaden Arabia, O las tierras del Norte. Durante las Cruzadas, las fuerzas del Rey Esteban de Estalia destruyeron un gran ejército de No Muertos de la ciudad maldita de Lahmia en la batalla de Shanidaar. Los cruzados vencieron, pero el miedo que sintieron fue tan grande que volvieron hacía el Este y embarcaron hacia su hogar cuando tenían la victoria a su alcance.   

Ben-Raschid describe a una aristocracia maldita de gobernantes No Muertos en el interior de cada pirámide. Son poderosos Reyes sacerdotes que están sentados en sus tronos dorados, en medio de un esplendor perdido en el que sueñan continuamente con siniestra nostalgia de su pasada gloria, dando ocasionalmente terribles órdenes a sus amortajados cortesanos. Estos nobles momificados son a su vez servicios por hordas de lacayos esqueléticos, que corren para obedecer hasta los deseos mas mórbidos de sus amos. Espíritus medio desvanecidos farfullan incomprensiblemente por los corredores cubiertos de telarañas. Todos están atrapados en el eterno baile de los muertos hasta el final de la eternidad, enfrascados en antiguos rituales de adoración al Gran Nigromante que los condenó a esta terrible no vida.   

En el corazón de este vasto desierto se encuentra la ciudad maldita de Khemri, en el centro de la cual destacan las dos estructuras mas grandes jamás edificadas por el hombre; una de ellas es la terrible Gran Pirámide de Khemri, que sobresale de las ruinas mas de cien veces la altura de un hombre. Pero incluso esta pirámide es insignificante, como un Enano lo es ante un elefante, ante la Pirámide Negra de Nagash, una horripilante maravilla para todos los que la contemplan. Ben-Raschid dice en si obra que en las calles de Khemri hay espíritus inquietos al acecho, esperando devorar la fuerza vital de los vivos, y que el gran sarcófago de Nagash, en el interior del cual se dice que yace el Gran Nigromante mientras recupera sus energías, se encuentra ahora vacío. Mucha gente bien informada atribuye las palabras del Príncipe Loco a los delirios de un hombre que perdió el juicio por su adicción a la raíz de bruja Los pocos que conocen su secreto saben que la explicación verdadera es mucho más terrible.   

La mejor fuente de conocimientos que tienen los eruditos Imperiales sobre el tema es el infame Liber Mortis del Nigromante Frederick van Hal, también conocido por las nuevas generaciones como Vanhal. La única copia completa que existe de este libro está guardada bajo llave en las bóvedas del Templo de  Sigmar en Altdorf. Este libro sólo pueden estudiarlo los eruditos  de corazón mas puro, y sólo bajo una dispensa especial del Gran Teogonista en persona. 

Este permiso normalmente sólo es concedido cuando los grandes ejércitos de No Muertos amenazan al Imperio. Vanhal fue un Nigromante que vivió durante la Gran Plaga, y realizó su obra maestra a partir de has traducciones que Kadon hizo de los Nueve Libros de Nagash.   

No contento con su imperfecta traducción de los desvaríos del Nigromante, Vanhal efectuó varios peregrinajes al Reino de los Muertos. Protegido por los  hechizos más poderosos conversó con los habitantes de las ciudades funerarias e investigó los secretos mas oscuros de la antigüedad Durante ha Geheimnisnacht  (la Noche de los Muertos) consultó con los demonios aullantes, y entresacó algunos retazos de verdad entre todas sus mentiras. Incluso los demonios del Caos recuerdan las infames acciones de Nagash. Nuestros conocimientos parciales e incompletos de la historia del Gran Nigromante, y de las antiguas tierras que antaño gobernó y destruyó, se deben al Liber Mortis.   

El Reino de los Muertos es una tierra salvaje cubierta de arena. El Gran Rió es venenoso y tiene el color de la sangre, y los viajeros no pueden aliviar su sed en él. Es cierto que las ciudades están vacías de vida; se trata de meras ruinas junto a las grandes necrópolis. Es cierto que las carreteras hace mucho que han sido enterradas por la arena, dejando entrever tan sólo la parte superior de algunas estatuas y algunos monumentos erosionados por el viento para indicar su existencia. Los pocos viajeros que han regresado han contado que todo está vacío y desolado, y que un terrible honor y melancolía llenaba sus corazones mientras duró su estancia. Es cierto que en esta tierra no vive nada, pero no siempre fue así.   

Unos dos milenios antes del nacimiento de Sigmar, surgió una gran civilización a lo largo de las orillas del Gran Río. Sus habitantes construyeron ciudades, barcos y carreteras. Lucharon entre ellos utilizando carruajes de guerra, arcos y lanzas. Estaban gobernados por los Reyes Sacerdotes cuya voluntad era ley. Con el transcurso de las generaciones los reyes Sacerdotes empezaron a obsesionarse cada vea más con la inmortalidad, y construyeron tumbas cada vez más grandes y elaboradas, convencidos que éstas serían sus casas para toda la eternidad. Sus mujeres y sirvientes eran enterrados vivos con ellos cuando morían. Esta práctica empezó a extenderse por toda la sociedad hasta que todo aquel que podía permitírselo invertía una buena parte de sus riquezas terrenales en su tumba. En los desiertos a las ciudades pronto surgieron las necrópolis, las ciudades fueron haciéndose más grandes, mayores incluso que las poblaciones de los vivos. 
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Los Reyes Sacerdotes rivalizaron para dejar tras de si monumentos mayores  que los de otros Reyes Sacerdotes, y las pirámides fueron cada vez más grandes, vigiladas por estatuas titánicas, fortificadas como torres gigantescas, construidas para proteger a sus habitantes toda la eternidad. Las puertas de las partes superiores de las pirámides estaban comunicadas entre sí mediante puentes, como si sus habitantes hubieran di visitar a sus vecinos. Estas ciudades acabaron formando una gran red de estructuras intercomunicadas. La práctica de saturar los cuerpos con preservadores alquímicos especiales y amortajar los cadáveres con sudarios fue extendiéndose cada vez más. Los príncipes guerreros eran enterrados con toda su armadura, sus carruajes, y los caballos que tiraban de ellos. Cada necrópolis ponto contuvo legiones de muertos.   

Unos dos mil años antes del nacimiento de Sigmar, aproximadamente hace unos cuatro mil quinientos años, Nagash nació en Khemri, la liudad mas grande del Gran Río. Era el hermano del Rey Sacerdote reinante, un poderoso guerrero muy versado en la magia primitiva de su gente. Desde muy pequeño, Nagash estuvo obsesionado con la muerte. Recorrió las necrópolis de la ciudad y penetró en las viejas tumbas. Observó a los embalsamadores cuando preparaban a los muertos antes del entierro. Observó como los guerreros heridos en la batalla se extinguían y morían, y decidió que él nunca moriría.   

Nagash realizó experimentos innombrables en su búsqueda de la inmortalidad, y pronto la gente de la ciudad empezó a esquivarle. Como era un hechicero innato y brillante, sus experimentos tuvieron éxito, y logró destilar un elixir de sangre humana que prolongaba la vida de quien lo bebía. Pronto tuvo un grupo de seguidores leales y depravados con los que compartió su descubrimiento. En un sangriento golpe de estado, Nagash tomó el control de Khemri y enterró vivo a su hermano en la Gran pirámide construida por su padre.   

Al haber prolongado su vida, Nagash y sus seguidores tuvieron más tiempo para estudiar la Magia Oscura. Sus conocimientos pronto fueron superiores a los de los habitantes de otras ciudades. Empezaron a considerarse dioses y ver a los habitantes de Khemri como simple ganado. Los años pasaron a ser décadas y las décadas siglos, y los bebedores de sangre empezaron a evitar la luz del día y buscar los rincones frescos y oscuros para evitar los rayos del sol. Fijaron su residencia en las tumbas palaciegas de las necrópolis, Nagash supervisó la construcción de su propia gran Pirámide Negra, la mayor estructura nunca edificada por el hombre, especialmente diseñada para atraer los vientos de la Magia Oscura hacia Khemri.   

Sin embargo, para los Reyes Sacerdotes de las otras ciudades, molestos desde hacía mucho por los eventos de Khemri, esto fue la última gota. Formaron una Gran Alianza contra Nagash y enviaron sus ejércitos a luchar contra él. Durante la larga guerra que siguió, la Magia Oscura arrasó la tierra, y algunos oasis quedaron tan saturados de sus energías que a partir de entonces fueron evitados por los hombres. Después de casi un siglo de guerra constante, los ejércitos de los Reyes Sacerdotes lograron conquistar y saquear Khemri. Mientras huía de la ciudad ardiendo hacia las frías profundidades de su pirámide, Nagash dio media vuelta y amenazó con su puño a los ejércitos de los Reyes Sacerdotes. Prometió que sus ciudades se convertirían en polvo, y en menos que polvo. Los Reyes Sacerdotes se burlaron de él. Los seguidores de Nagash fueron capturados uno a uno en el interior de la pirámide y gritaron horrorizados mientras los sacaban a rastras para decapitarles y quemarles. Los Reyes Sacerdotes derribaron todas las construcciones de Nagash. Todos los monumentos de Nagash desaparecieron. Pero no encontraron ni rastro del propio Nagash. Aunque sus discípulos afirmaron haberle visto entrar en su sarcófago, el ataúd estaba vacío.   

En contra de los pactos acordados entre los Reyes Sacerdotes, los gobernantes de Lamía robaron los libros de Nagash de su infame Biblioteca Negra. Durante años habían intentado emular su Magia Oscura. Eran más cautelosos que Nagash, y procuraron evitar que sus aliados supieran que estaban destilando su elixir de sangre.   

Mientras tanto, Nagash vagaba por el desierto. La sed quemaba su garganta. El hambre roía sus entrañas. Terribles visiones bailaban ante sus ojos. Debería haber muerto entre las ardientes arenas, pero su formidable fuerza de voluntad y su vitalidad antinatural le permitieron seguir adelante. Según la traducción que Kadon hizo de su obra. Nagash aseguraba que había muerto y vagado sin rumbo durante cierto tiempo después de morir, hasta que encontró una forma de volver al mundo de los vivos. Muchos eruditos afirman que esto no fue mas que una alucinación irreal causada por las privaciones y la sed, pero otros no están tan seguros. Finalmente el Gran Nigromante dejó el desierto y llegó a las colinas de las montañas del Fin del Mundo. Alguna oscura fuerza le había atraído hacia el Pico Tullido y hacia un nuevo paso en su carrera de incalificable maldad.   

El territorio en el que se encuentra el Pico Tullido es una tierra de la que nadie ha regresad sin contar historias de gran horror. Es una montaña gigantesca y partida en las costas del Mar Sulfuroso. Antiguamente, un gran trozo de piedra de disformidad cayó del cielo y golpeó el pico. Partiéndolo y hundiéndose en el corazón de la montaña. Con el paso del tiempo, el viento, la lluvia y la erosión llevaron el polvo de la piedra de disformidad hasta el Mar Sulfuroso, envenenando el agua y causando horrendas mutaciones a los peces y serpientes que no murieron.   

El mar estaba rodeado de vegetación retorcida y atrofiada; árboles enfermos y zarzas venenosas competían por los escasos nutrientes del suelo. De noche, las aguas brillaban con un extraño color verde y una espuma viscosa y tóxica cubría su superficie. Las tribus que habitaban en sus costas y bebían de aquélla agua enferma mostraban las horribles signos de degeneración y mutaciones consecuencia de la exposición de muchas generaciones a la podredumbre del Caos. Cuando Nagash vio el lugar por primera vez, consideró que era el lugar idóneo: había hallado el lugar que buscaba. Al Probar por primera vez el agua del Mar Sulfuroso, visiones incandescentes ardieron en su cerebro y la energía oscura corrió por sus venas. Allí tenía todo lo que necesitaba.   

Durante años Nagash vivió como un ermitaño en una cueva en la ladera de Pico Tullido, meditando sobre la naturaleza de la magia y recopilando sabiduría del oscuro pozo de su corrupta alma. Exploró el enorme sistema de cuevas del Pico hasta encontrar el os curo lago bajo el que se encontraba la mayor parte de la piedra de disformidad. Mezcló la sustancia del Caos pulverizada con algunas hierbas innombrables y hojas de loto Negro, y utilizó una mezcla para incrementar su energía, agudizar su mente para seguir con sus reflexiones.   

Los años pasaron inexorablemente, y su constante exposición a la piedra de disformidad provocó terribles cambios en el Gran Nigromante. Su piel se arrugó y agrietó, desprendiéndose de sus huesos. En algunas partes era translúcido, dejando las venas y los músculos expuestos. Sus ojos se fundieron y formaron pozos de pus luminosa en las cuencas. Sus uñas crecieron hasta convertirse en garras, sus dedos de curvaron formaron zarpas. Su corazón dejó de latir y la sangre no circuló más. Su cuerpo seguía andando gracias a su oscura fuerza de voluntad, y su maligna hechicería. Como había deseado desde hacía tanto, había escapado de la muerte, o eso creía.   

Durante ese periodo, Nagash alcanzó sus mayores logros en el campo de la nigromancia. A lo largo de los años perfeccionó los hechizos que más tarde utilizarían todos los Nigromantes. De noche descendía hasta los cementerios de las tribus primitivas que vivían alrededor de Pico Tullido. Los que le veían huían, y los Shamanes que osaron enfrentarse a  él murieron con una palabra. Abrió las tumbas de piedra una a una, y uno a uno reanimo los cuerpos que encontró en su interior. Al principio apenas tuvo éxito. Los restos andaban sólo unos pasos antes de caer convertidos en polvo por la energía que los Movía, pero el control de Nagash fue aumentado como lo hizo en tiempo de animación, hasta que logró esclavizarles para siempre. Puesto que ya estaban muertos y descompuestos, la piedra de disformidad afectaba poco a estos zombis y Esqueletos animados, Nagash les hizo excavar las cuevas de Pico Tullido y construir una torre de piedra. Este fue el origen de Nagashizzar, el Pozo Maldito, la fortaleza más grande y maligna del mundo.
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Puesto que deseaba tener a más lacayos No Muertos, Nagash dedicó sus legiones a capturar y esclavizar a las tribus locales. Durante la luna nueva, estos desafortunados fueron arrastrados mientras pataleaban y gritaban hasta el altar de Nagash, donde éste les arrancaba el corazón. A continuación, sus cuerpos sin alma eran reanimados para servir eternamente a su siniestro señor.   

Incapaces de resistir ante un ejército No Muerto, los hombres de las tribus empezaron a adorar al Gran Nigromante como a un dios, y enviaron pasivamente a las mejores doncellas y a los jóvenes más apuestos a la torre de Nagash como ofrendas. Esto halagó su vanidad y perdonó a las tribus, enseñándoles muchas cosas y levantando una nación maligna que obedecía sus órdenes. Para satisfacer su maligno humor, Nagash enseñó a los habitantes de la tribu el ritual del Festín Macabro que al final conduciría a un terrible destino a su pueblo.   

En unos pocos cientos de años, Nagash había construido un imperio del mal alrededor de las costas del Mar Sulfuroso. Legiones de vivos con armadura negra luchaban junto a los tambaleantes cadáveres animados de sus compañeros muertos. Las pequeñas aldeas crecieron hasta convertirse en grandes pueblos. Las minas que había bajo la torre de Nagash fueron ampliadas hasta formar una gran rede de túneles que penetraban hacia el interior de la montaña. Las fortificaciones alrededor de la torre crecieron como un cáncer en un cuerpo enfermo hasta cubrir varios kilómetros a la redonda. Así nació la ciudad-fortaleza de Nagashizzar, una torre inexpugnable, un laboratorio y una biblioteca de las oscuras artes, capital de la nación humana más vil que nunca ha existido en el Mundo Conocido. En el centro, como una araña en medio de una telaraña, Nagash situó su trono, levantado con calaveras humanas. Desde él proclamaba edictos que podían destruir reinos y causar la muerte de naciones enteres. Avanzó hasta la Llanura de los Huesos y controló a un poderoso dragón No Muerto con su voluntad. A partir de entonces, este monstruo seria su montura.   

Pero incluso recluido en su inexpugnable fortaleza e ignorado por la mayor parte del mundo, Nagash seguí hallando enemigos.   

Atraídos por la piedra de disformidad de Pico Tullido como polillas a una llama, los Skaven empezaron a infiltrarse sutilmente en la montaña. Los líderes de los hombres rata, los misteriosos Videntes Grises, la utilizaban en sus siniestros rituales, y ahora intentaban conseguir la piedra de disformidad que allí se encontraba. Invadieron los niveles inferiores de las minas de Pico Tullido e intentaron tomar la fortaleza como lo habían hecho recientemente con las ciudades de los Enanos del Norte, pero Nagashizzar era mucho más difícil de conquistar.   

Aquí tenían que enfrentarse con incontables legiones de cadáveres animados y humanos fanáticos que temían más a su oscuro dios que a la muerte, ya que sabían que en cualquier caso, su amo les volvería a llamar de la muerte para recompensarles o castigarles. Durante décadas se3 sucedieron las violentas escaramuzas en las profundidades de la fortaleza. Los ejércitos Skaven avanzaron por el reino de Nagash y asediaron Nagashizzar con sus terribles armas. Los ejércitos del Gran Nigromante y su maligna magia les estaban esperando. Al final la batalla resultó en una sangrienta guerra de desgaste sin vencedor a la vista. Nagash tenía otros planes y los Skaven le distraían, así que cerró un infame pacto con los soberanos Skaven, el Consejo de los Trece. A cambio de su ayuda, él les proporcionaría piedra de disformidad extraída de Pico Tullido. No era lo que el Consejo deseaba, pero era preferible a continuar una guerra incierta, donde era posible no conseguir nada. Los Skaven aceptaron el Trato.   

Pero la constante exposición a la piedra de disformidad afectaba a Nagash. Construyó una gran armadura con una aleación de hierro y plomo procedente de un meteorito para protegerse de sus nocivos efectos. Sus seguidores no eran tan afortunados. El polvo de piedra de disformidad liberado por su explotación minera lo cubría todo. Penetró en el suelo y por las raíces pasó a las plantas enfermas, pasando asía al cuerpo de los animales enfermos que las comían. Este polvo fue acumulándose en el cuerpo de los humanos que comían estas plantas, o los animales que previamente las habían ingerido, mutando lentamente. Perdieron el pelo y los dientes, adelgazaron y acabaron enfermando y muriendo. Los más afectados de todos fueron los que celebraron el Festín Macabro y se alimentaron de la carne de los suyos. Estos absorbieron la mayor parte de sustancia del Caos y degeneraron lentamente hasta convertirse en perversiones nocturnas, en Necrófagos, los elegidos de Nagash, adorados, odiados y temidos a la vez por sus semejantes.   

El aire y la tierra estaban saturados con polvo de piedra de disformidad. Todo el mundo empezó a enfermar y morir, dejando sólo un desierto recorrido por Necrófagos que las generaciones futuras denominaron la Desolación de Nagash. Al Gran Nigromante no le importaba. Vivos o muertos, los habitantes de esa tierra les servirían a él, de una forma o de otra. La propagación del polvo y la llegada de los No Muertos precipitaron una migración de Orcos y Goblins, que se alejaron de ese territorio.   

A lo largo de todos estos siglos, Nagash no olvidó la promesa hecha a los Reyes Sacerdotes de su antiguo país. Quería vengarse, y encontró aliados dentro de su propio país. Los Reyes Sacerdotes que habían estudiado su maligna herencia y que prolongaron sus vidas utilizando su elixir no habían permanecido ociosos. Ellos también habían invocado demonios y experimentado con la Magia Oscura. Los gobernantes de Lamía avanzaron más allá del elixir. Su sangre quedó infectada con una extraña enfermedad. Siglos de consumo del elixir que prolonga la vida combinados con sus propios hechizos les habían trasformado en algo mejor y peor que un ser humano. Esos momentos evitaban la luz del sol y acechaban de noche. No querían comer ni beber, excepto sangre. Sus dientes se habían convertido en panda colmillos, su piel era blanca como el alabastro y sus ojos eran rojos y brillantes. Eran mucho mas fuertes que los hombres mortales. Eran los primeros Vampiros verduleros. Por la noche se alimentaban cíe sus propios súbditos. Unos pocos pudieron uniese a ellos en su no muerte.   

Los otros Reyes Sacerdotes reunieron una vez mas sus ejércitos y se prepararon para la guerra. Los carruajes, tan numerosos que no podían contarse, avanzaban al frente de un gran ejercito de arqueros e infantería equipada con lanzas. Los Reyes Sacerdotes también recurrieron a su magia. Tuvo lugar una gran batalla, que los Reyes Sacerdotes vencieron. La población de Lahmia fue esclavizada, las pirámides derribadas, y los Vampiros expulsados. La mayoría huyeron hacia el Norte, y uno a uno llegaron a Nagashizzar, donde fueron acogidos por quien anteriormente había sido su peor enemigo. Nagash observo a estos corruptos inmortales y quedo satisfecho. Ante el tenia unos valiosos paladines para sus ejércitos. Su maldición era un tributo a su horrible genialidad.   

Nagash ya había concebido su plan de ataque. Era un plan enloquecido y mortífero. Juro que convertirla todo el mundo en el Reino de los Muertos, en el que nada sucedería ni nada podría hacerse si el no lo permitía. Gobernaría un cementerio tan grande como el mundo, habitado por los muertos sin descanso El primer paso era eliminar a su antigua patria natal. Siguiendo sus ordenes, los Vampiros avanzaron al frente de sus legiones hacia la guerra. Sobre extrañas naves construidas con huesos, la borda No Muerta navegó por el Mar Sulfuroso, atravesando los Estrechos de Nagash basta el Mar Amargo, denominado así por el veneno que las aguas del Mar Sulfuroso habían arrastrado basta el. Las legiones No Muertas desembarcaron en el abandonado puerto de Lahmia y marcharon hacia el enemigo. 

HISTORIA DE LOS NO MUERTOS IV

Nagash subestimo a sus antiguos compatriotas. Durante su ausencia, la Tierra del Gran Río había pasado de ser un cúmulo de ciudades estado a convertirse en un poderoso imperio dirigido por el Rey Sacerdote Alcadizaar el Conquistador. Alcadizaar fue el mejor general de su época y su imperio estaba en la cúspide de su poder. Cuando llegaron los No Muertos, se enfrentaron a la oposición de un estado unificado con un único ejercito Además, los hechiceros del Gran Reino habían progresado en el arte de la magia, especialmente en la construcción de armas mortíferas. Contra ellos ninguna victoria podía ser fácil.   

Los Vampiros eran hechiceros poderosos y peligrosos enemigos Por donde avanzaban, el terror y el miedo atenazaban al enemigo, aunque no fueran invencibles. El frente de la guerra avanzo y retrocedió. Al principio, las legiones No Muertas avanzaron rápidamente. Después fueron los ejércitos de Alcadizaar los que ganaron terreno; sus carruajes atravesaban las tilas de muertos como las guadañas siegan el trigo. Al final venció Alcadizaar, con su gran armadura dorada brillando por la energía mágica contenida y su cimitarra mágica, mas rápida que la lengua de una serpiente del desierto junto a el luchaba su mujer y auriga, Khalida, que había jurado morir junto a su marido si era necesario. Libraron batalla tras batalla basta destruir la ultima de las legiones de Nagash, obligando a los vampiros a huir a través del desierto hasta Nagashizzar, para informar a su siniestro señor del fracaso.   

La furia de Nagash fue enorme. Maldeció a sus capitanes y lanzo terribles hechizos contra ellos. Hizo que conocieran el dolor para toda la eternidad, y sus aullidos proclamarían sus miserias a todos los hombres. Viendo como estaban las cosas. los Vampiros supervivientes huyeron de Nagashizzar por la noche, dispersándose en todas direcciones para confundir a sus perseguidores. De esta forma, su maldición acabo propagándose por todas las tierras de los hombres.   

La furia de Nagash se prolongo durante toda una década, en la que siguió maquinando nuevos planes. Odio con fuerza al hombre que le había desbaratado sus planes, e ideo un plan de venganza tan cruel que los propios dioses temblaron y dejaron de observar el mundo.   

Actuó con cautela. Sus agentes llevaron trozos de piedra de disformidad encantados con hechizos de muerte basta las fuentes del Gran Rio, corrompiendo los manantiales con su maldad, hasta que el agua coaguló y fluyo lentamente, teñida de color rojo sangre. El pueblo del Gran Reino tembló ante lo sucedido al río que constituía su vida. Uno a uno, todos los habitantes enfermaron y murieron.   

Encargo a los Skaven atraer a tribus de Orcos y Goblins desde las Montanas del Fin del Mundo hasta Nagashizzar. Estos no sabían para que propósito quería Nagash a los Orcos, pero cobraron numerosos sacos de piedra de disformidad pura por su servicio.   

Alcadizaar estaba sentado en su sala del trono mientras veía como su reino era destruido por un enemigo al que no podía derrotar. La peste iba propagándose por el país. La gente moría con grandes pústulas por toda la piel. Los médicos enfermaban al intentar curar a sus pacientes. Los hombres huían de sus familias, muriendo mientras corrían. Durante algunos meses la Muerte recorrió el país hasta que los muertos eran mas numerosos que los vivos, y los cadáveres permanecían pudriéndose por las calles. El ganado recorría los campos sin nadie que lo vigilase, hasta que también moría. Todas las cosas vivas en el Gran Reino enfermaron. Alcadizaar vio morir a sus amigos uno a uno, después a sus hijos, después a su mujer. Alcadizaar era una excepción, como si algún poder maligno lo quisiera vivo. Finalmente quedó solo en su palacio, sentado en su trono dorado, llorando, mientras a lo lejos podía oírse a un infatigable ejercito avanzando.   

Este ejercito apareció cuando todo el mundo había muerto: un gran ejercito de muertos. Los pocos supervivientes del ejercito de Alcadizaar estaban tan enfermos y demacrados que no podían impedir su avance ni un segundo. Los No Muertos, inmunes a la enfermedad, avanzaban de extremo a extremo del país, y no descansaron hasta haber matado a todo hombre, mujer y niño, e incluso a bestias, pájaros y perros. Todos excepto uno. Capturaron a Alcadizaar en su sala del trono y lo arrastraron cargado de cadenas hasta el Pozo Maldito. Lo arrojaron a los pies del trono de Nagash, y tuvo que enfrentarse a la horrorosa forma del Gran Nigromante en persona.   

Nagash explico a Alcadizaar lo que sucedería a continuación: todos los increíbles detalles de su demencial plan. Nagash le contó que pensaba reanimar a todos los muertos del Gran Reino, y utilizarlos como soldados en su plan para conquistar el mundo. Horrorizado, Alcadizaar fue arrojado a una de las mazmorras de Nagash a la espera de los deseos del siniestro hechicero. Las explicaciones de Nagash al rey no eran amenazas vacías. Estaba decidido a seguir con su plan, y podía hacerlo.   

Durante un ritual que duró días, consumió cantidades ingentes de piedra de disformidad, hasta que su cuerpo ardía con la energía de la piedra, y su sangre quedó saturada. La poca piel que le quedaba ardió, y se convirtió en poco mas que un esqueleto viviente con una negra armadura. Los Orcos y los Goblins fueron conducidos drogados desde las mazmorras hasta el negro altar donde uno a uno fueron sacrificados, y sus almas devoradas por el Gran Nigromante para aumentar su poder. Durante una noche y un día enteros, mientras Mórrsleib brillaba en el cielo, Nagash cantó las silabas de su último y más poderoso hechizo. En las mazmorras, los pocos Orcos supervivientes temblaban y aullaban. Por todo el continente los seres vivos tuvieron pesadillas. En las profundidades del Mar Sulfuroso brillaron luces extrañas. Desde lo alto de su torre, Nagash lanzo al aire puñados del brillante polvo negro.   

Los fríos vientos lo alejaron de Nagashizzar, cayendo como si fuera lluvia sobre las ciudades y necrópolis del Gran Reino. Por unos instantes todo permaneció calmado. Poco después, los muertos empezaron a moverse por todo el país. Una fría luz verde penetro en miles de ojos podridos. Los cadáveres de los apestados frieron levantándose uno a uno y caminaron. Los muertos se sacudieron el polvo de eones y salieron de sus tumbas. Los guerreros No Muertos montaron en sus carruajes y avanzaron por la embrujada noche. Los Caballeros No Muertos emergieron de sus guaridas, reuniéndose todos los seres inmundos. Los innumerables muertos formaron en disciplinadas filas. Las amortajadas momias de los reyes muertos hacia mucho emergieron de sus pirámides para ponerse al mando de los restos de sus antiguos súbditos. Reanimado por la poderosa voluntad de Nagash, el ejército mas grande que jamás ha visto el mundo empezó a converger sobre Nagashizzar.   

Exhausto por la gran cantidad de energía que había necesitado para lanzar el hechizo, Nagash entro en un profundo trance sobre su trono. Mientras el ejercito de No Muertos avanzaba hacia allí, un silencio sepulcral dominó Nagashizzar. Era como si la muerte hubiera llegado realmente a la capital del Gran Nigromante.   

 La descarga de energía fue tan grande que no paso desapercibido en otras partes del mundo. El Consejo de los Trece entendió finalmente las intenciones de Nagash, y sus miembros quedaron aterrorizados. Con los incontables guerreros muertos del Gran Reino bajo sus ordenes, Nagash sería invencible. Ya no necesitaría nunca mas la ayuda de los Skaven. Seguramente les haría pagar caros sus anteriores ataques contra su reino. Descubriendo que, de momento, el Gran Nigromante también descansaba, decidieron aprovechar la que podría ser su única oportunidad de detenerle. Pese a que la misión era crucial, no encontraron a ningún Skaven en el que pudieran confiar para dar muerte al Gran Nigromante. Muchos miembros del Consejo dudaban de la eficacia de sus armas para matar a Nagash; otros simplemente temían que despertara cuando entraran en su sala del trono. Todos conocían su temible poder, y nadie quería enfrentarse a él si despertaba. 
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Finalmente concibieron otro plan. El Consejo reunió rápidamente sus poderes y crearon una espada muy poderosa, cubierta de runas de un poder tan grande que al final serian tan mortíferas para quien la empuñara como para Nagash. Esto no preocupaba al Consejo de los Trece ya que ninguno de ellos pensaba utilizar el arma. Enviaron a sus lacayos mas audaces a las mazmorras de Nagash, con el arma dentro de una caja de plomo. Siguiendo caminos secretos, los Skaven llegaron al corazón de la fortaleza del Nigromante. Ningún centinela dio la alarma, y los hombres rata llegaron a la celda donde estaba Alcadizaar cargado de cadenas.   

Sin explicación alguna, liberaron a Alcadizaar y le mostraron la espada. A causa de la magia del arma, cuando el rey la cogió, sintió el camino que debía seguir para llegar a la sala del trono del Nigromante. Ignorando a los hombres ratas que huían, Alcadizaar atravesó los fétidos corredores de la mortalmente silenciosa torre. Finalmente llego a la sala del trono del Gran Nigromante. Avanzo silenciosamente por el suelo de mármol negro hasta llegar frente a la enorme y silenciosa figura de Nagash.   

El fuego de los ojos del Nigromante No Muerto estaba apagado. No se movía. Las runas de su corona no tenían ningún brillo interior. Por unos instantes Alcadizaar se preguntó si eso no sería algún perverso truco, alguna forma nueva de tortura, pero en el fondo no le importaba. Levantó su espada y golpeo describiendo un arco.   

En el ultimo momento, avisado por un sexto sentido, Nagash levantó su brazo para evitar el golpe mortal. La espada Skaven atravesó su muñeca y su garra cayó al suelo. La hechicería que empapaba el cuerpo del Nigromante No Muerto era tan maligna que la mano mantuvo una cierta animación y huyó por el corredor como una gigantesca y horrible arana. Nagash todavía estaba exhausto por el Gran Ritual, pero su poder era enorme. Lanzó terribles hechizos a Alcadizaar que casi arrancaron la piel de su cuerpo.   

El Consejo de los Trece utilizaba todo su poder desde muy lejos para proteger a su instrumento humano. Utilizaron desesperadamente todas sus fuerzas para desviar los rayos de Nagash. Los labios descarnados del Nigromante emitieron un silbido de frustración. Alcadizaar volvió a atacar, atravesando las costillas de Nagash, y le partió el espinazo. Nagash le arañó con la garra que le quedaba. y agarró a Alcadizaar por el cuello, estrangulándole. Donde las garras del Nigromante No Muerto profundizaron mas, el cuello del hombre acaba manchado de sangre. Nagash le levanto con una mano basta que los pies de Alcadizaar no tocaban el suelo.   

No podía respirar, la oscuridad se cernía sobre él, y Alcadizaar intentó frenéticamente liberarse, cortando el brazo del Nigromante a la altura del codo. Cayó al suelo y atacó desesperadamente a Nagash. Las runas Skaven de la espada afectaron finalmente a Nagash, que empezó a perder su vitalidad sobrenatural. Su cuerpo, que había desafiado el paso del tiempo, empezó a convertirse en polvo. Al sentir cercana la victoria, Alcadizaar siguió atacando, partiendo al Nigromante en miles de pedazos.   

Finalmente, cuando ya no se movía, Alcadizaar cogió la corona de la cabeza de Nagash y salió tambaleándose de la fortaleza. Este era el momento que los Skaven estaban esperando. Sus tropas atacaron rápidamente y llevaron los restos despedazados del cuerpo de Nagash a sus forjas. Cada trozo del Gran Nigromante fue quemado en los fuegos de piedra de disformidad que había utilizado para crear sus artefactos. El único pedazo de Nagash que nunca pudieron encontrar fue su garra, por lo que una parte de Nagash seguía viva.   

Con la muerte del Gran Nigromante, muchos de los cadáveres animados por él cayeron, convertidos en polvo. Sin embargo, las energías liberadas por Nagash en la gran invocación eran tan grandes que no pudieron disiparse totalmente. Muchos de los antiguos habitantes del Reino de los Muertos siguieron atrapados en su espectral no-vida, y algunos de ellos regresaron lentamente al lugar que mejor conocían, sus propias necrópolis, donde retomaron una siniestra no vida que era el reflejo de sus días como seres vivos. Así nació el Reino de los Muertos. Algunos siguieron vagando por el mundo, propagando el terror y la desolación por donde pasaban. Sin embargo, por el momento, la amenaza del Gran Nigromante había terminado 

EL REGRESO DE NAGASH 

Después de la destrucción de Nagash, Alcadizaar vagó por el Pozo Maldito medio enloquecido por el horror que había presenciado y por su exposición a la perniciosa influencia de la Espada de la Muerte del Consejo de los Trece. Aunque la fortaleza estaba llena a rebosar de Skaven, solo los mas locos intentaron impedirle el paso cuando vieron el arma. Los pocos que intentaron impedirle el paso murieron casi instantáneamente.   

Alcadizaar abandonó la ciudadela del Gran Nigromante. Había destruido al enemigo mas peligroso al que ningún hombre se hubiera enfrentado nunca, pero el precio fue muy elevado. Las energías letales del arma lo estaban matando lentamente. Su mano estaba quemada por donde empuñaba el arma, que finalmente lanzo a una grieta en el exterior del Pozo Maldito. Conservo la Corona de Nagash.   

Enloquecido y agonizante, caminó hacia el Norte, hacía las Montanas del Fin del Mundo, desplomándose en las aguas del Río Ciego), y abogándose en el. Su cuerpo congelado fue arrastrado hacia las Tierras Yermas, aferrado todavía a la corona en un feroz abrazo de muerte. En esa época, las Tierras Yermas eran un país dividido, con guerras continuas entre tribus nómadas humanas y clanes de brutales Orcos. El cuerpo congelado y medio devorado de Alcadizaar fue encontrado al fundirse la nieve en primavera, junto a la orilla del Río Ciego. Lo encontró Kadon, el Shamán de la tribu Lodringen. Kadon vio que Alcadizaar era un poderoso rey y ordenó que construyeran un túmulo para su cadáver. Sintió una extraña atracción hacia la corona y se quedo con ella, para su eterna condenación.   

La corona conservaba parte del espíritu del Gran Nigromante. y enseñó a Kadon algunos de los secretos de Nagash. Los sueños de Kadon estaban llenos de promesas susurradas, y su mente empezó a sonar en un imperio. Su noble alma pronto quedo corrompida por el mal latente en la corona. Explicó a los miembros de la tribu que tenía visiones que le ordenaban construir una ciudad junto al túmulo de Alcadizaar. La ciudad debía llamarse Morgheim, que en el idioma de su pueblo quería decir Lugar del Muerto. Por un breve periodo de tiempo, en las Tierras Yermas floreció una débil civilización que abarcaba desde las costas del Golfo Negro basta la entrada del Paso del Perro Loco, desde el Rió de la Sangre basta el borde de las Marismas de la Locura. Incluso establecieron colonias en el área que posteriormente seria conocida como los Reinos Fronterizos. Los Orcos fueron expulsados de las Tierras Yermas hacia las Montanas del Fin del Mundo.   

La mente de Kadon estaba llena de terribles visiones: empezó a recrear los Libros de Nagash, a escribir la oscura historia del Gran Nigromante y a dejar constancia sobre el papel de muchos de sus secretos conocimientos. Sus visiones estaban deformadas por la corona, y acabó adorando a Nagash como a un dios, obligando a sus seguidores a hacer lo mismo. El culto de Nagash pronto renació, y las criaturas No Muertas vigilaban sus templos. El propio Kadon vivía en un palacio de mármol negro construido sobre la entrada al túmulo de Alcadizaar, y era considerado el adorador más devoto de Nagash. 

HISTORIA DE LOS NO MUERTOS VI  

Las Tierras Yermas no eran fértiles, y la población de Morgheim nunca fue demasiado grande, pero con el trabajo de los infatigables Zombis, pudieron construirse ciudadelas y excavarse túmulos. Se construyeron carreteras para comunicar los rincones más alejados del país con su capital.   

Kadon no era un mero acólito, sino un potente hechicero por derecho propio. Cuando su mente adquirió los conocimientos del Nigromante, empezó a crear sus propios hechizos. Escribió su infame Grimorio con tinta obtenida de destilar sangre, en un volumen forrado con piel humana. En Morgheim tuvieron lugar actos malignos mucho más siniestros aún. Los Enanos que anteriormente comerciaban con estos humanos dejaron de hacerlo y les evitaron.   

Gracias a la energía de la corona, los acólitos de Kadon encontraron la garra amputada de Nagash. Kadon recogió la garra y la cubrió de temibles hechizos, convirtiéndola en un artefacto del mal que utilizó para intimidar a sus seguidores. los ejércitos de Morgheim asediaron la fortaleza Enana de Barak-Varr, pero sus muros revestidlos de metal resistieron y finalmente tuvieron que retirarse. Los Nigromantes de Morgheim se volvieron introvertidos y decadentes, y el periodo de expansión concluyó.   

Entonces empezaron las invasiones de las salvajes hordas de Orcos de las montanas al mando del Señor de la Guerra Dork Ojo Rojo. Ojo Rojo estaba armado con un arma mágica que le protegía de la magia maligna, y los lacayos de los No Muertos no pudieron detener a su salvaje horda. Los aullantes demonios de piel verde pasaron al reino de Kadon a espada y fuego, haciendo huir a los supervivientes hacia el Norte. Kadon murió a manos del propio Ojo Rojo en un mítico duelo entre las calles en llamas de Morgheim. A su muerte, el reino desapareció. El principal discípulo de Kadon cogió la cabeza de su maestro muerto y huyó hacia el Norte, habiendo de esconderse a menudo de la persecución de los Orcos.   

Actualmente no queda casi ningún rastro del perdido reino de Morgheim, excepto unas cuantas ruinas chamuscadas y túmulos embrujados, en el interior de los cuales habitan seres malignos. Estos restos enfermizos del reino perdido forman parte de los túmulos que están dispersos por las Tierras Yermas y los Reinos Fronterizos. Algunas criaturas sobrevivieron enterrándose vivas en los túmulos, mientras sus espíritus malignos todavía vagan por los alrededores. Otros sobrevivieron a la caída del reino, llevándose sus conocimientos hacia el Norte, hacia las tierras donde estaba despertando un nuevo poder. El dios humano llamado Sigmar había unificado a las tribus salvajes de los hombres, forjando un imperio a sangre y fuego. En el interior de su reino había muchos rincones apartados donde los Nigromantes podían practicar sus malas artes.   

A la vez que Sigmar fundaba su Imperio, por el Norte circularon extraños rumores sobre el renacimiento de un viejo mal. El Consejo de los Trece creía que había destruido a Nagash. Estaban equivocados: un ser tan poderoso, tan conocedor de la No Muerte, no podía ser eliminado tan fácilmente. Su forma corpórea había sido destruida, pero su espíritu seguía vivo. Espero más allá de la muerte, todavía ligado al mundo por la presencia de su garra, su corona y su tumba. Nagash había planeado hacía mucho tiempo la posibilidad de su muerte, y parte de su espíritu y su poder saturaba su corona, permitiéndole seguir en contacto con el mundo de los vivos. Aunque tardaría siglos Nagash volvería, y al hacerlo, lo haría de la forma más espectacularmente horrible.   

Su cuerpo había sido incinerado en los hornos de Nagashizzar. De su cuerpo sólo quedaron unas partículas de fino polvo negro, esparcidas por el mundo. Estas partículas fueron atrayéndose entre sí una a una. A lo largo de los siglos, estos fragmentos minúsculos empezaron a condensarse sobre la Desolación de Nagash. formando putrescentes gotas negras que poco a poco fueron desplazándose centímetro a centímetro por todo el país hasta la Pirámide Negra de Nagash en Khemri. El sarcófago fue llenándose poco a poco (a razón de una gota al año) de este líquido negro, formando una oscura crisálida de la cual renació su maligno ser.   

Cuando el fluido solidificó, algunas partes siguieron endureciéndose hasta formar huesos. Por encima de este oscuro esqueleto crecieron órganos antinaturales. Trozos de venas como gusanos penetraron en los músculos recién formados. Un siniestro caparazón de piel ósea empezó a cubrir su masa. Sólo la mano derecha, amputada por Alcadizaar, no volvió a crecer. Una fría noche, siglos después de ser derrotado por los Skaven, la tapa del sarcófago se abrió y Nagash surgió de él. renacido una vez más en el mundo.   

En el exterior de su tumba, Khemri seguía existiendo. Nagash permaneció de pie sobre su pirámide mientras absorbía energía oscura. Aunque todavía era mucho más poderoso de lo que cualquier mortal podía medir, era una pálida sombra de lo que había sido. Estaba agotado por su largo regreso de la muerte, y porque parte de su poder aún estaba perdido, saturando su corona y su garra. Llamó a los muertos de Khemri, pero estos le odiaban tanto en la muerte como lo habían hecho en vida, y ya no tenía el poder de someterlos a su voluntad como lo había tenido anteriormente. Pudo controlar una parte de los incontables muertos de Khemri, pero los demás se rebelaron, provocando una guerra civil dentro de la más grande de las necrópolis.   

Nagash acabó cansándose de esta situación y visitó las otras ciudades de los muertos. En ellas ocurrió lo mismo. Los muertos le recordaban, y le odiaban con un odio extraño y sobrenatural que habían sido engendrado durante siglos. Aunque individualmente ninguno de los Reyes Funerarios podía enfrentarse a Nagash, éste no podía resistir contra la alianza formada contra él. Por segunda vez en la historia de su larga no-vida, Nagash era expulsado de su país natal. Meditó sobre su derrota y decidió que volvería a utilizar la energía de la piedra de disformidad para aumentar su fuerza y vengarse de sus enemigos. Una vez mas viajo hacia el Norte, siguiendo el camino que tanto tiempo atrás le condujo a las orillas del Mar Sulfuroso. Esta vez estaba acompañado por un ejercito de leales seguidores No Muertos.   

Cuando por fin llegó a Nagashizzar, comprobó que los Skaven habían ocupado el lugar. Durante años habían explotado la piedra de disformidad, utilizándola para sus propios propósitos hasta haberla extinguido casi por completo. Nagashizzar había pasado a ser una enorme madriguera de hombres rata, aunque relativamente poco poblada ya que en la Desolación de Nagash no crecía nada comestible y tenían que importarlo todo desde las demás guaridas Skaven a cambio de piedra de disformidad.   

Nagash llego a las puertas de su antigua fortaleza y exigió que se rindiera. El comandante Skaven de la guarnición le miró y maldijo, insultándole en su propio idioma. Nagash le mató con una palabra, y abrió las puertas de Nagashizzar con otra. Ya que él mismo las había forjado y conocía todas las órdenes secretas a las que respondían. En una noche, las fuerzas de Nagash barrieron el Pozo Maldito y aniquilaron a los sorprendidos Skaven, expulsándoles de la ciudad.   

Nagash controlaba su ciudadela, pero inmediatamente quedó preso de Una furia incomprensible para ningún mortal, ya que descubrió que Los Skaven habían casi agotado la piedra de disformidad. Las instalaciones que había utilizado para refinar, concentrar purificar la piedra para sus propios fines estaban completamente destruidas. Aunque no estuvieran destruidas, no quedaba suficiente piedra de disformidad para repetir el Gran Ritual. Ignorando los ejércitos enviados por el Consejo de los Trece para recuperar Nagashizzar, el Gran Nigromante empezó a trabajar. Primero trabajó en las forjas, construyendo una garra metálica para reemplazar su perdida garra. Sus huestes de No Muertos tenían instrucciones, bajo su supervisón, para construirla. 

HISTORIA DE LOS NO MUERTOS VII

La garra artificial estaba astutamente elaborada y cubierta por inquietantes runas que hacían imposible mirarla. Era flexible y podía utilizarse como una mano normal, pero era mucho más fuerte. Nagash podía empuñar nuevamente un arma, y crear mas artefactos con sus propias manos. Invocó a los espíritus de los muertos y les interrogó sobre lo sucedido, reconstruyendo poco a poco los acontecimientos que habían tenido lugar en su larga ausencia. Supo de la desaparición de Alcadizaar, de como había enloquecido y muerto por la corona y la exposición a la Espada de la Muerte Skaven. Finalmente centro sus atención en el Norte, donde el heredero de Kadon, Morath, tenía la corona.   

Cubriéndose con una capa negra y protegido por numerosos hechizos de gran poder, Nagash marchó de incógnito hacia las tierras del Norte. decidido a reclamar lo que era suyo. Largo fue el camino, y muchas las batallas que libró durante su duro viaje hacia las frías tierras del Norte. Nagash atravesó tierras donde los robustos Enanos combatían contra Orcos y Goblins, y donde los seguidores del Caos todavía acechaban. Al final llegó a las tierras del recién nacido Imperio y 

Estableció su residencia en las ruinas de la ciudad Elfica de Athel Tamara, abandonada desde hacía mucho tiempo. Convirtió la ciudad en su base de operaciones, desde la cual exploró todo el Norte en busca de su corona.   

Nagash envió mensajeros desde las ruinas para que localizaran al heredero de Kadon. Pero Morath estaba muerto. El hechicero maligno había muerto a manos de Sigmar, y la corona estaba en posesión del primer Emperador. Habiendo sentido su gran maldad, Sigmar no quiso utilizada y la guardó bajo llave en su sala del tesoro, lejos de los ojos que pudieran estar tentados de utilizarla. 

Nagash envió mensajeros al campamento de Sigmar reclamando su corona y ofreciéndole riquezas infinitas a cambio. Una gran figura encapuchada, montada sobre un Carroñero, descendió sobre el campamento. Todo el mundo estaba acobardado cuando la oscura figura desmontó y presentó las demandas de su señor con voz de ultratumba. 

El mensajero estaba rodeado por un hedor a maldad y descomposición, y todos los que le miraban quedaban acobardados, pidiendo a su líder que le entregara la corona. Sin embargo, Sigmar no tenía intención de entregar la corona, y viendo la decidida actitud de su líder, los guerreros cobraron nuevos ánimos. Su alegría acabó cuando el mensajero volvió a hablar, diciendo que eran unos locos que no vivirían lo suficiente para lamentar su decisión. Sigmar levantó su gran martillo Ghal Mharaz y golpeó a la criatura No Muerta. Esta se descompuso sobre sí misma, dejando sólo una oscura capa tras él. Sigmar ordenó que sus restos fueran quemados.   

Nagash dedicó muchos meses a reunir sus fuerzas. Con sus hechizos animó legiones de muertos de los cementerios y otras criaturas de la oscuridad acudieron a su llamada hasta formar un poderoso ejército No Muerto. Al fin estaba listo para emprender una guerra contra Sigmar y su pueblo. El gran ejército de muertos andantes avanzó por los bosques del Imperio, matando a todo aquel que encontraban. Los muertos pasaban a engrosar las filas del ejercito. Muchos hombres murieron, y otros muchos que huyeron ante el avance del ejército de No Muertos hicieron correr la noticia de la llegada de Nagash. Nagash comprendió la importancia de tener el miedo como aliado.   

Y los hombres del Norte estaban asustados. Habían derrotado a los Orcos y expulsado a todos sus enemigos anteriores, pero ahora debían enfrentarse a un enemigo que les hacía temblar y parecía invencible. De todos ellos Sigmar era el único que no tenía miedo. Pidió ayuda a sus aliados Enanos, y forjó muchas armas con magia poderosa contra sus enemigos No Muertos.  

Los dos ejércitos se enfrentaron en las orillas del río Reik, a finales de la primavera del ano 15 Imperial. Era un enfrentamiento equilibrado y que causaría grandes sufrimientos. Los humanos y los Enanos eran tropas decididas, Los regimientos No Muertos de Esqueletos animados y cadáveres andantes avanzaban como autómatas, cada paso perfectamente sincronizado con el ritmo de un tambor de piel humana. Los Carroñeros oscurecían el cielo sobre sus cabezas. Los Vampiros acechaban en la rojiza oscuridad. Los Necrófagos devoraban a muertos y a heridos indistintamente. Los Caballeros No Muertos agarraban a los hombres con su frío abrazo. El ejercito de Nagash cargó y rompió como una ola contra el imperturbable muro de escudos Enanos. Las fuerzas de Sigmar contra-cargaron y empezó un combate cuerpo a cuerpo generalizado que enfrentó a hombres contra monstruos por todo el campo de batalla.   

Entre todos los muertos andaban dos seres poderosos como dioses. Sigmar dirigía carga tras carga de los hombres de Unberogens. Su temible martillo de guerra le hacia una máquina de destrucción viviente, dejando un rastro de muerte tras él mientras atravesaba las líneas enemigas. Nagash, montado en un gran carruaje negro, se abría paso entre los combatientes, empuñando una negra espada rúnica aullante que sostenía con su garra metálica. Estos dos titanes se enfrentaron en el centro de la batalla. Sigmar saltó sobre el carruaje en marcha, y luchó contra el Nigromante No Muerto. Fue una lucha entre seres con fuerzas extraordinarias que hizo que los dos cayeran rodando del vehículo al suelo.   

Los dos combatieron durante una hora mientras la batalla rugía a su alrededor. Nagash golpeó a Sigmar en el brazo, causándole una herida envenenada. Notando como le fallaban las fuerzas, Sigmar arremetió en un enloquecido ataque final. El martillo era como un trueno en sus manos. Golpeó una y otra vez al Gran Nigromante, que retrocedió hasta el río. Nagash invocó a sus esbirros más poderosos para que le ayudaran. Los Vampiros atacaron al Emperador. Sigmar golpeó a diestra y siniestra, derribándoles y matándoles de un golpe.   

Notando la debilidad de su enemigo, Nagash se puso en pie. Sigmar jadeaba delante suyo. Ambos sabían que éste era el duelo final. Sigmar, aunque herido, atacó de nuevo. Su martillo descendió como un meteoro. Nagash detuvo el ataque y el martillo no le alcanzó. Durante bastante tiempo, los dos forcejearon. Cuando sus armas chocaban saltaban chispas. El atronador sonido de metal chocando contra metal acallaba los gritos de los moribundos. Sus tendones, duros como el acero, empujaban con vitalidad sobrenatural. Los ojos azules y fríos estaban trabados con el interior de unas horrendas cuencas vacías. Al final ganó Sigmar, desarmando al Gran Nigromante y golpeando con su arma la cabeza de su enemigo.   

Al morir el Nigromante, de su cráneo roto surgió una oscura nube que subió como una columna de gas envenenado sobre el campo de batalla; el humo se dirigió hacia el Sur. Las legiones animadas por su oscura fuerza de voluntad quedaron destruidas. Los Esqueletos quedaron desechos en montones de huesos, los Zombis trastabillaron y cayeron, descomponiéndose ante los ojos de los hombres hasta convertirse en montones de carne podrida. Los Vampiros y los Necrófagos huyeron hacia lo más profundo de los bosques. Al acabar la batalla, Sigmar se tambaleó y cayó.   

El hombre dios necesitó varios meses para recuperarse de la herida causada por Nagash, aunque nunca pudo recuperar por completo su fuerza. Por otra parte, el Gran Nigromante necesitó varios siglos para volver a recomponer su forma mortal en su gran sarcófago de Khemri. Había aprendido una amarga lección. En el mundo ya existían poderes comparables al suyo. Decidió ser más cuidadoso la próxima vez. A partir de ese día, ha vivido en Nagashizzar como una pálida sombra de su anterior poder, utilizando una gran red de agentes para hacer cumplir sus órdenes.

Los Condes Vampiros de Sylvania I 

"Era un lugar terrible; una tierra permanentemente envuelta en niebla y broma, donde los castillos abandonados montan guardia airados como ogros hambrientos sobre las lúgubres carreteras: donde los hoscos campesinos, algunos con estigmas evidentes de mutaciones, murmuran tétricas advertencias sobre salir por la noche; y donde, una tarde, un noble de piel pálida y ojos rojos nos estudio con expresión hambrienta a través de los visillos de una ventana de su carrua1e negro como la noche, como un gastrónomo Bretoniano inspeccionando su próxima comida. Al verlo, una extraña premonición recorrió mi mente; tuve la premonición que alguna cosa terrible nos sucedería en nuestro viaje. Mencioné mis preocupaciones a mí compañero. pero como siempre. acabó riéndose de mis premoniciones de desastres, y a continuación prosiguió con sus habituales comentarios despreciativos sobre la valentía de toda la raza humana. No me seduce la idea de contar todos los eventos que acontecieron posteriormente, y que demostraron que mis peores temores eran bien fundados. De todas las horribles tierras por las que he viajado, no hay duda que Sylvania es seguramente la mas horrenda." 

De Mis Viajes con Gotrek, Vol IV Por Feliz Jaegar. 

 Biblioteca de Altdorf 2505. 

En la frontera oriental de Stirland, en la fría sombra de las Montañas del Fin del Mundo, se encuentra Sylvania, la región con peor reputación de todo el Imperio. Esta tierra de colinas yermas, paramos marchitos y bosques envueltos en niebla es evitada por todos los viajeros prudentes. Ningún hombre en su sano juicio penetraría en ellos después del anochecer, y ningún caballero errante o peregrino fatigado aceptaría jamás cobijo en uno de los tristes y deteriorados castillos que dominan esta tierra. Por la noche, los embrutecidos campesinos de los escuálidos pueblos cierran y atrancan sus puertas, y cuelgan manojos de espantabrujas y raíces demoníacas sobre las ventanas cenadas, con la fútil esperanza que estas hierbas protectoras les defiendan contra las criaturas que acechan en la noche. 

Los hechiceros afirman que el viento de la Magia Oscura sopla con fuerza sobre Sylvania, y que las torres de la nobleza están construidas sobre lugares de particularmente mal agüero y aspecto maligno. Incluso los famosos recaudadores de impuestos del Conde Elector de Stirland llevan amuletos benditos por los Sacerdotes de Morr y Sigmar; pese a su brutalidad y valentía, los recaudadores marchan siempre en compañías de cincuenta hombres cuando su señor les obliga a recaudas los impuestos en esa tierra. 

Sobre Sylvania se han contado historias de maldad desde hace más tiempo del que nadie pueda recordar. Hay muchas posibilidades que si en una taberna hay un bardo recitando alguna halada espantosa, o un poeta de la corte escribe una historia de terror, ésta estará ambientada en este terrible lugar. Hay más leyendas negras sobre Sylvania que sobre todas las demás provincias Imperiales juntas, y la mayoría de las historias tienen un trasfondo de verdad. Realmente es una tierra donde los espíritus inquietos, los Vampiros sedientos y los hechiceros malignos todavía andan bajo la pálida luz de la luna. Sólo los más valientes de entre los temerarios andarían por allí y aún así, solo si tuvieran una muy buena razón para hacerlo. 

El incidente de cariz maligno mas antiguo que está registrado aconteció durante la Gran Plaga del 1111, cuando los hombres rata Skaven no quisieron entrar en los bosques de Sylvania por miedo a los ejércitos de No Muertos que habitaban en esa tierra. Se dice que en la noche de Geheimnisnacht del 1111, Mórrsleib brilló con una fantasmagórica luz esmeralda, y que una lluvia de meteoritos incandescentes cayó sobre Sylvania. Los Astrólogos y los adivinos profetizaron la catástrofe. Esta lluvia de estrellas era un presagio de mal agüero. 

En el ano 1111, los muertos andaron por primera vez por Sylvania. Cadáveres podridos, marcados con las negras póstulas de la plaga, que no querían quedarse en los cementerios. Los padres muertos volvían para reclamar a sus hijos. Incluso los Necrófagos huyeron de los saturados cementerios y osarios cuyos habitantes no querían descansar en paz. 

Los ejércitos de cuerpos en descomposición empezaron a arrastrar sus pies, necesitando tan sólo de una voluntad que les guiara. Esta voluntad fue la de Frederick van Hal, cuyo nombre degeneró de generación en generación hasta Vanhal. Este controló la hueste de No Muertos con su voluntad y conquistó la tierra que posteriormente sería denominada Sylvania. Construyó su torre en Vanhaldenschlosse, las ruinas del cual todavía son evitadas en la actualidad. 

En el tiempo de la Muerte, el Imperio se retorció de dolor bajo las peludas garras de la opresión Skaven, y sólo estos malignos roedores contuvieron la expansión del dominio nigromántico de Vanhal. Los Skaven y los No Muertos agotaron sus fuerzas en una larga y fútil guerra que finalmente causó la derrota de ambos. Vanhal fue asesinado por su ambicioso aprendiz Lothar von Diehl, que a su vez fue expulsado de Vanhaldenschlosse por un grupo de caballeros, aparentemente bajo el mando del fantasma de su maestro. Después de la desaparición de von Diehl, al no tener una inteligencia que los guiara, los ejércitos de No Muertos vagaron sin rumbo por estas tierras, degollando a los vivos, pero siendo destruidos por sus enemigos humanos, Skaven y Orcos. 

El Imperio necesitó varios siglos para recuperarse de los estragos causados por la Peste Negra; Sylvania no llegó a lograrlo nunca. Su población había sido reducida a una décima parte de la que tenía antes de la plaga, y el índice de mutaciones y enfermedades era muy superior que en cualquier otra parte del Imperio. Además, después de la plaga, los muertos han tenido siempre la desagradable tendencia a no permanecer enterrados. Este problema es el origen de la siniestra tradición Sylvania de enterrar los cuerpos boca abajo en sus ataúdes, por si estos intentan excavar para salir de la tumba. 

En los años posteriores a la Gran Plaga, Sylvania adquirió una terrible reputación. Los campesinos llegaron a ser el prototipo de la estupidez y la tozudería. La inadecuada tierra de sus campos no producta unas cosechas tan buenas como en otras partes del Imperio. El hambre y las enfermedades eran comunes. Pocos mercaderes comerciaban en esa área, ya que los posibles beneficios eran muy escasos. Sólo los proscritos más desesperados llegaban para establecer sus guaridas en estos bosques improductivos y malditos.   

Los Condes Vampiros de Sylvania II

Los miembros de la casa gobernante de los von Drak eran débiles, decadentes e indolentes, indiferentes a sus obligaciones feudales, y con una historia de idiotez y locura congénitas. Dicen que era la única casa gobernante en el Imperio que no envió ni un Cruzado a Arabia. El resto de los nobles de la región eran poco mejores. Muchos eran malvados, opresores y totalmente corruptos, poco mejores que bandidos, que luchaban y se saqueaban entre si sin ningún respeto por las autoridades superiores. El resto eran unos cobardes a los que no gustaban la guerra o las demás obligaciones de la nobleza. 

Sylvania era una zona marginal, evitada por el resto de la humanidad. En sus sombríos rincones había seres horribles que podían actuar impunemente. Esta región atraía a los hechiceros malignos como un imán, ya que en ella podían proseguir sus estudios de Magia Oscura sin la intervención de las autoridades. Ocasionalmente, algún rumor sobre oscuras maquinaciones atraía la atención de los cazadores de brujas o una de las feroces órdenes Templarías. Los bosques eran registrados metro a metro sin que la nobleza local ayudara o impidiera el registro. Excepto en estos casos, el lento crecimiento de las fuerzas del mal en esta tierra seguía adelante sin problemas. Esto provocó que en una ocasión el Gran Teogonista Jurgen VI declarara una cruzada contra Sylvania. Por desgracia, todo esto sucedió en la época de los tres Emperadores, en la que había tres pretendientes diferentes al trono Imperial y el Imperio estaba demasiado fragmentado para responder a esta amenaza. Por tanto, los von Drak mantuvieron su ineficaz gobierno sobre esta tierra enferma. 

Este oscuro periodo tocó fondo siglos después, cuando Vlad von Carstein empezó a gobernar Sylvania. La narración que cuenta como llegó el primero de los infames Condes Vampiro al poder es muy cruel. Todo empezó una noche tormentosa cuando Otto, el último de los dementes Condes von Drak, yacía en su lecho de muerte sin ningún heredero varón, Otto prometió casar a su hija Isabella hasta con un demonio del Caos antes que dejar que su odiado hermano Leopold heredara. Ya había rechazado a todos los nobles de Sylvania porque los despreciaba a todos, y nadie con sangre noble del exterior de la región quería casarse con una heredera de esa región. 

Otto era un hombre malvado, propenso a empalar las cabezas de los campesinos a la mínima provocación, y cuando estaba totalmente ebrio, estaba convencido de que era Sigmar reencarnado. Los nobles que debían ser sus vasallos no tenían respeto alguno hacia su autoridad, y no obedecían sus órdenes. Toda Sylvania ardía bajo los desordenes civiles. En su lecho de muerte, agonizaba pero no se arrepentía, y maldecía a todos los dioses. 

En el exterior, los truenos retumbaban y los relámpagos iluminaban la oscuridad. Víctor Guttman, el viejo sacerdote de Sigmar que habían llamado para confesar al viejo Conde, cayó inconsciente. Entonces, entre la tormenta pudo oírse ruido de ruedas. Un gran carruaje negro llegó hasta el exterior de la torre, una mano pesada aporreó la puerta, y una voz fría y orgullosa pidió que se abriera. 

La puerta del castillo saltó de sus goznes antes que ningún soldado pudiera tocarla, dejando paso al visitante. Los perros dejaron de aullar y se escabulleron. El extraño era alto, oscuro, y orgulloso, de pone y aspecto noble. Nadie se interpuso en su camino hacia la habitación del Conde. Su acento era extranjero, quizás de Kislev, y recitó su noble ascendencia al Conde, pidiendo la mano de la hija de Otto. Mirando en los fríos y brillantes ojos del extraño, el Conde quizás lamentó su apresurada promesa, pero no podía negarle nada al extraño. Despertaron al sacerdote para que celebrara la ceremonia del matrimonio ante el lecho de muerte del Conde. A continuación, Otto expiró, dejando a su hija a cargo de Vlad von Carstein. La primera acción del nuevo Conde fue lanzar a Leopold (que protestaba enérgicamente) por la ventana más alta de la torre del Castillo Drakenhof. 

Vlad parecía tan excéntrico como el viejo Otto. Nunca comía en presencia de sus sirvientes. Nunca caminaba a la luz del sol. Despidió al sacerdote y le expulsó del pueblo. Nadie volvió a ver jamás a Víctor Guttman. Pronto fueron despedidos muchos de los viejos sirvientes de la torre, y sus puestos fueron ocupados por extranjeros morenos, procedentes del Este. Sin embargo, el nuevo Conde parecía menos opresor que el anterior, y la gente prosiguió su vida normal, ignorando a los encapuchados forasteros que acostumbraban a visitar el castillo. Los años de gobierno de von Drak les habían enseñado que era mejor no preguntar. El nuevo Conde al menos no ordenaba ejecuciones insensatas para divertirse, ni pedía exorbitantes impuestos como el anterior Conde. 

Nadie dudaba tampoco de la capacidad militar del Conde. Cuando la compañía de Bernhoff el Carnicero entró cabalgando en el pueblo y pidió tributos, el Conde mató al mercenario como si fuera un chiquillo, aunque Bernhoff era un famoso guerrero. A continuación procedió a degollar a todo el grupo de mercenarios mientras sus guardaespaldas miraban, sin tomar parte en el baño de sangre. La popularidad del Conde estaba garantizada. Dentro del reino se cumplía la ley, los ladrones eran castigados, y los bandidos eran perseguidos implacablemente. 

Al pueblo llego la noticia que Isabella estaba enferma y que la enfermedad era incurable, La enfermedad la estaba matando poco a poco. Uno de los médicos que la atendieron afirmó que su corazón había dejado de latir y que había muerto. El nuevo Conde dijo que no era cierto, Despidió a los sabios doctores, diciendo que él mismo cuidaría de ella con sus propias manos. Tres días después ella volvió a aparecer ante su pueblo diciendo que estaba totalmente restablecida y parecía que realmente lo estaba. Aunque estaba muy pálida y descolorida, y nunca dejaba sus habitaciones si no era de noche. 

 Al principio ninguno de los belicosos nobles de Silvana obedeció las órdenes del nuevo Conde; estaban demasiado enfrascados en sus sangrientas disputas y rivalidades para prestar atención a los edictos de alguien que consideraban un usurpador. Si esto preocupaba a Vlad von Carstein, no daba muestras de ello. Procedió a reconstruir con calma las propiedades que habían sufrido durante siglos los efectos de la negligencia. Un granjero que acabara de heredar una manada de ganado no podría haber prestado más atención a la prosperidad de sus tierras. Estimaba a sus arrendatarios como las familias de campesinos estiman a las bestias que engordan para los festejos de verano. después de siglos de gobierno del demente Otto, este cambio fue bien recibido. Sin embargo, pronto empezaron a suceder cosas extrañas. 

 Las chicas y los chicos jóvenes de los pueblos empezaron a desaparecer. Aparecían ejércitos No Muertos. Al principio eran fuerzas pequeñas, y no atacaban ninguna de las posesiones del Conde, pero arrasaban las de los que desobedecían su autoridad. Si los No Muertos no acababan con los rebeldes Sylvanos, estos eran víctimas de algún extraño accidente. 

 El Barón Heinz Rothenmeyer fue devorado por los lobos. Al Barón Pieter Kaplin lo encontraron muerto en sus habitaciones: sus ojos estaban muy abiertos y su cabello completamente gris. Había muerto de terror. Su mujer enloqueció y murió poco después. Al jefe de bandidos Boris Muerdeorejas lo encontraron colgando de un árbol; su cuerpo no contenía ni una sola gota de sangre. Sólo los que juraron lealtad a Vlad von Carstein parecían inmunes a estos sucesos. Los nobles renegados se apresuraron a jurar lealtad al Conde. En diez anos, aparentemente sin aplicar la fuerza de las armas, von Carstein controlaba más firmemente la ingobernable Sylvania que la mayoría de Condes Electores sus propios territorios. 

Los Condes Vampiros de Sylvania III

Pasaron los años. En Drakenhof nacieron y murieron generaciones de campesinos y Vlad e Isabella von Carstein seguían gobernando, sin cambiar con los años. Al principio pocos prestaron atención a su longevidad. Las vidas de los campesinos siempre habían sido desagradables, embrutecidas y cortas, y los nobles habían disfrutado de vidas mucho más largas. Sin embargo, cuando la mujer más vieja de Drakenhof afirmó que su abuela era una jovencita cuando von Carstein subió al trono, hasta los estúpidos analfabetos campesinos de Sylvania empezaron a sospechar que no todo era lo que parecía. 

Cada vez llegaban a Sylvania más y mas cazadores de brujas. Los que decidían investigar a von Carstein desaparecían. Las cosas empeoraron. La enfermedad que había contraído Isabella von Carstein empezó a afectar a otras familias nobles aliadas del Conde. Pronto todos los castillos de Sylvania eran la guarida de personas muy longevas y de hábitos nocturnos. El número de vivos que desaparecían aumentaba considerablemente. Los templos de Sigmar fueron cerrados. Se instalaron puestos de vigilancia a lo largo de la frontera. Pocos eran los extranjeros que podían entrar. Sylvania pasó a ser un país más independiente que cualquier otro estado del fragmentado Imperio. 

En la Geheimnisnacht del ano 2010 después del nacimiento de Sigmar la horripilante verdad sobre Vlad von Carstein fue revelada por completo cuando, de pie sobre las almenas de la torre Drakenhof, lanzó un terrible hechizo extraído de las páginas de los Nueve Libros de Nagash. Los muertos se agitaron en toda la tierra. Los Esqueletos cavaron en la blanda tierra de Sylvania, los Zombis salieron de sus criptas, y los Necrófagos corrieron para dar la bienvenida a su nuevo señor. Von Carstein había lanzado un desafío a los tres Emperadores. Las guerras de los Condes Vampiros habían empezado. 

Los ejércitos de Sylvania marcharon hacia el Noroeste, dirigiéndose a Talabheim, la capital de Ottilia, uno de los tres pretendientes al trono Imperial. El ejército No Muerto era muy numeroso. La aristocracia de los Vampiros de Sylvania estaba al frente de hordas de Esqueletos y Zombis. Las levas de campesinos avanzaban junto a sus señores, luchando por ellos como lo habrían echo por cualquier otro señor feudal. Estos degenerados estaban acompañados por los Necrófagos. los Caballeros No Muertos, y otras siniestras criaturas. En la Batalla del Vado de Essen destruyeron a las tropas de Ottilia, haciendo huir a los humanos. Von Carstein había prometido antes de la batalla ser clemente con los humanos si se rendían, pero que no habría compasión si se oponían a él. Cumplió su palabra. Sus seguidores ejecutaron a todos los cautivos, y von Carstein reanimó sus cuerpos. 

Mientras veía como asesinaban a sus tropas, el general de Ottilia, Hans Schliffen, quedó tan ofuscado que entró en un estado de furia asesina, se deshizo de sus captores, cogió la propia espada mágica del Conde y le cortó la cabeza. Por su acción los seguidores del Conde le despedazaron miembro a miembro. Los restantes Vampiros empezaron a discutir entre ellos quien ocuparía el puesto de von Carstein. Hermann Posner acabó imponiéndose a los demás. Sin embargo, por la noche, mientras estaba pavoneándose a la cabeza del ejército, von Carstein regresó. Posner afirmó que era un truco y von Carstein le mató. No era la primera vez que el esquivo Conde regresaba de la muerte. 

En la Batalla de Schwarthefen. Jerek Kruger, líder de los Caballeros del lobo Blanco mató a Vlad, y el ejército de Sylvania fue derrotado por las fuerzas del Conde Elector de Middenheim. Un año después, Vlad von Carstein estaba al frente de otro ejército y el cuerpo de Kruger, destrozado y sin sangre, fue encontrado al pie de la torre de Middenheim. En los campos de Bluhof, von Carstein murió atravesado por cinco lanzas y con el Colmillo Rúnico del Conde de Ostland atravesándole el corazón. Tres días después fue visto ordenando la crucifixión de los prisioneros en el exterior de las puertas del pueblo. En el puente de Bogenhafen, un disparo de cañón afortunado arrancó la cabeza a von Carstein. Una hora después la dotación del cañón estaba muerta y el pueblo estaba siendo saqueado. Los soldados del Imperio quedaron aterrorizados ante un enemigo que era aparentemente invencible. 

En invierno del ano 2051, los Sylvanos asediaron Altdorf, La ciudad estaba rodeada por un foso bordeado de estacas afiladas junto al muro de la ciudad. El Reik había sido desviado hacia el foso para proteger la ciudad con una corriente de agua bastante rápida. Ninguna de las precauciones tomadas por los defensores sirvió de nada. No detuvieron a los Sylvanos. 

Los cráneos aullantes lanzados por las catapultas de hueso aterrorizaron a la población. Grandes maquinas de asedio construidas con restos humanos atados entre sí avanzaban animadas por la Magia Oscura. Los pájaros Carroñeros planeaban lentamente por encima de sus cabezas. Von Carstein les dio el ultimátum tradicional: abrid las puertas de la ciudad y servidme vivos, o luchad y servidme muertos. Toda la población, incluido Ludwig, el pretendiente al trono Imperial, quería rendirse pero el Gran Teogonista Wilhelm III les convenció para que no lo hicieran. Entró en el Gran Templo de Sigmar y después de tres días de ayuno y oración, salió afirmando que Sigmar le había revelado como podía salvar al Imperio. Conocía el origen de la inmortalidad de von Carstein. 

Ese día envió un agente al campamento de los Condes Vampiro. Su nombre era Félix Mann, y era el mayor ladrón de su época. Le habían ofrecido el perdón y estaba bajo la influencia de una compulsión creada por el Gran Teogonista. Había de robar el anillo del Conde Vampiro. Gracias a sus habilidades para pasar desapercibido, Mann logró llegar al centro del campamento. Con el corazón en un puno, entró en el pabellón de seda donde los aristócratas No Muertos dormían en sus ataúdes abiertos. Su confianza era tal que no había nadie de guardia. Mann sacó el anillo del dedo de von Carstein y huyó, pero no regresó a Altdorf. Nadie sabe lo que le sucedió a él o al Anillo de Carstein. 

Cuando Vlad von Carstein despertó estaba furioso. Ordenó el ataque inmediato a la ciudad. El ejército No Muerto avanzó. Las grandes torres de asedio construidas con huesos llegaron hasta las murallas. En las almenas de Altdorf los defensores estabais preparados. Los alabarderos empujaron las escaleras de asedio y docenas de No Muertos cayeron al suelo, agitando lentamente sus miembros. Los Esqueletos y los espadachines se mataban entre sí sobre las almenas. Los héroes Imperiales, arma dos con fantásticas armas mágicas, mataban a la aristocracia vampírica, y también morían a manos de esta. 

En el centro de este gran combate, por encima de la ciudad, el Gran Teogonista luchaba con el Conde Vampiro. Era una batalla como pocas hayan podido ver los hombres. Los dos poderosos luchadores intercambiaron varios golpes. Después de una hora de combate continuo Vlad tenía cierta ventaja. Presintiendo que su final estaba cerca, Wilhelm cargó contra su enemigo, tirándole por encima de las almenas. Los dos cayeron juntos, cogidos en un abrazo de muerte. Vlad quedó empalado en las estacas de madera al pie de las murallas, y a continuación Wilhelm cayo encima suyo, clavándole todavía más. Con un terrorífico aullido, el Conde expiró por última vez, ya que sin el poder antinatural de su anillo para resucitarle, finalmente era mortal.

Con la desaparición de von Carstein, los Sylvanos tuvieron que retirarse. Más de la mitad de los Vampiros habían muerto, pero las bajas sufridas por los defensores de Altdorf eran tan elevadas que no puedieron perseguirles. El Gran Teogonista Wilhelm fue enterrado entre los muros del Templo de Sigmar. Actualmente, la gente reza a su espíritu cuando la amenaza de las legiones No Muertas está cerca. En un cofre de ébano con refuerzos metálicos, entre los restos destrozados del pabellón negro, fueron encontradas las copias de los Nueve Libros de Nagash y el Líber Mortis que habían pertenecido a von Carstein. Fueron rápidamente guardados bajo llave en el interior del Templo de Sigmar. La última baja de la Batalla de Altdorf fue Isabella von Carstein. Aparentemente era incapaz de vivir eternamente sin su marido y se empaló ella misma en una estaca, convirtiéndose en polvo ante el presunto Emperador Ludwig y su escolta.

Los Condes Vampiros de Sylvania IV

Ludwig podría haber aprovechado ese momento para empujar con sus tropas hacia el interior de Sylvania y eliminar el azote del mal para siempre. pero las fuerzas de los otros dos pretendientes al trono Imperial se aliaron contra él, ya que temían que pudiera utilizar su popularidad como vencedor del asedio de Altdorf para mejorar su posición como pretendiente al trono. Los perniciosos señores de Silvana dispusieron por tanto de tiempo para recuperar fuerzas. 

Durante un cierto tiempo no era seguro que pudieran hacerlo. Entre los Vampiros había una disputa para decidir el heredero de Vlad von Carstein. Habían sobrevivido cinco candidatos al título: Fritz, Hans, Pieter, Konrad y Manfred. Todos podían aducir que eran von Carsteins, ya que él les había convertido en lo que eran. Ningún heredero parecía tener más derecho que los demás. La situación acabó convirtiéndose en una lucha por el poder, ya que todos los pretendientes afirmaban ser los auténticos Condes von Carstein. Finalmente todo acabó desastrosamente, Fritz murió mientras intentaba asediar Middenheim. Konrad mató a Hans después de una lucha para determinar quien era más fuerte. Pieter fue capturado en su ataúd por el cazador de brujas Helmut van Hal, un descendiente lejano del infame Vanhal que intentaba redimir los crímenes de su antepasado. 

Konrad von Carstein estaba completamente loco. Incluso cuando andaba entre los vivos tenía la reputación de ser un carnicero loco por la sangre, cruel, sin piedad y extremadamente violento. Una vez ordenó, sólo para divertirse, que todos los gatos de su reino sirvieran para que sus ballesteros practicaran. Al menos en dos ocasiones había quemado pueblos de campesinos porque no le gustaba el hedor que desprendían. Juzgó a su madre por el crimen de haberle dado a luz sin su consentimiento y la hizo emparedar en su propia torre. La adquisición del poder y la longevidad de los No Muertos no reforzó su enloquecida visión de la realidad. Su reino del terror duró casi un siglo y su nombre es aún actualmente utilizado para asustar a los niños. 

Como no tenía aptitudes nigrománticas, esclavizaba a los hechiceros que capturaba y les obligaba a hacer su voluntad. Pronto estuvo al frente de un enorme ejército que empezó a asolar el Imperio provincia tras provincia. Mientras que Vlad ofrecía a sus oponentes la elección entre la vida y la muerte, Konrad les ofrecía elegir entre morir inmediatamente o morir dolorosamente. Mientras Vlad von Carstein consideraba que los humanos eran ganado que debía cuidarse como el granjero cuida a sus animales, Konrad consideraba que los humanos eran animales para cazar, como los ciervos. 

Konrad era tan depravado que obligó a los tres pretendientes al trono Imperial a combinar sus fuerzas contra él en dos ocasiones diferentes. La primera vez fue en la Batalla de los Cuatro Ejércitos, una batalla librada cerca de Middenheim el año 2100 en la que nadie logró una victoria clara. Esta batalla es famosa por el infame acto de traición en el que Lutwik, el hijo de Ludwig, y Ottilia de Talabecland ordenaron asesinar al otro durante el combate. Lo único que evitó que Helmut de Marienburg fuera el Emperador fue que Konrad le mató. Incluso Helmar, el hijo de Helmut rehusó aceptar la pretensión al trono de su padre cuando este paso a ser un Zombi bajo el control de Konrad. La segunda ocasión fue en la batalla del Páramo Horrible, donde un ejército combinado de humanos y Enanos derrotaron definitivamente a Konrad en la primavera del año 2121. El héroe Enano Grufbad sujetó a Konrad mientras Helmar empalaba al asesino de su padre con su Colmillo Rúnico. 

El último y más peligroso de los Condes Vampiro era Manfred, un individuo sutil, astuto y traicionero que algunas personas dicen estaba despierto cuando robaron el Anillo Carstein, hechizando a los centinelas para evitar que le Vieran. Mientras Konrad saqueaba el Imperio, Manfred estudiaba tranquilamente el arte de la nigromancia. Dicen que viajó basta el Reino de los Muertos en busca de los secretos de la No Vida, regresando al castillo Drakenhof con un profundo conocimiento de la Magia Oscura, dedicando bastante tiempo a estar seguro de su poder. Después de la muerte de Konrad pasó a ser el gobernante indiscutible de las huestes de Sylvania, pero durante una década no hizo nada, dejando que los diferentes pretendientes al trono Imperial pensaran que la amenaza de Sylvania había acabado, dedicándose a enfrentarse entre ellos, cosa que realmente hicieron. El Imperio estaba una vez más sumido en una violenta guerra civil cuando Manfred decidió que era el momento de atacar. 

Sus legiones de No Muertos cruzaron la frontera de Silvana en pleno invierno y avanzaron por la nieve hacia Altdorf, pasando a cuchillo a todos los campesinos que encontraron para engrosar a continuación las filas de su ejercito. Durante la infame Guerra de Invierno del ano 2032, derrotó a varios ejércitos Imperiales reunidos apresuradamente para intentar detener su avance. Las victorias iban sucediéndose y el rumor que Manfred estaba cerca era suficiente para que los campesinos huyeran de sus hogares, muriendo congelados en la nieve. Su ejército llegó a Altdorf al final del invierno y encontró las murallas de la ciudad sin ningún defensor. 

Manfred estaba seguro de su triunfo. Estaba a punto de tomar la ciudad más grande del Imperio cuando el Gran Teogonista Kurt III apareció en las murallas y empezó a recitar el Gran Hechizo de Desunión del Liber Mortis. Viendo como sus tropas empezaban a deshacerse en polvo, Manfred ordenó una rápida retirada. Aunque probablemente era el más poderoso de los Condes Vampiro, sus enemigos estaban ya preparados para enfrentarse a la amenaza de los No Muertos. 

Manfred siguió el rió Reik con su ejército hasta Marienburg. Quería asediar esta ciudad portuaria, pero sus planes fueron desbaratados por el ejército de Marienburg y una compañía de Altos Elfos que hacía poco había establecido una colonia comercial en la ciudad, Entre los Elfos estaba el Alto Mago Finreir, cuyo terrible poder decanto la batalla contra las fuerzas de Manfred en el momento crucial. Manfred se preparo para un largo asedio, pero sus exploradores le avisaron que un ejército de Altdorf estaba avanzando rápidamente hacia allí. Manfred tuvo que levantar el asedio y huir a través de todo el Imperio. Así empezó un largo juego del gato y el ratón, aunque ningún bando estaba completamente seguro de quién el gato. El ejército de Manfred iba desgastándose poco a poco por los enfrentamientos con los ejércitos de los diferentes estados del Imperio, recuperando efectivos después de alguna gran victoria. 

Finalmente, Manfred fue empujado hasta los bosques de Sylvania. Decidido a no cometer el mismo error que habían cometido sus antecesores, las desesperadas familias de los nobles del Imperio hicieron una tregua entre ellos y lenta, pero firmemente, empezaron a registrar los bosques de Sylvania. Los Enanos les ayudaron en esta búsqueda. Los ciudadanos del Imperio, por fin unidos, avanzaron implacablemente. Al final, Manfred tuvo que combatir en Hel Fenn, y el Conde de Stirland le mató mientras el Vampiro intentaba buir en su carruaje. Su cuerpo se perdió en el borde del gran pantano y nunca fue encontrado. Martin, Conde de Stirland, reclamó todas las tierras de Silvana como parte de sus dominios, ya que había matado al Conde. Puesto que nadie deseaba realmente esta tierra maldita, nadie discutió su derecho. Así es como finalizó al amenaza de los Condes Vampiro, o al menos eso pareció en aquel entonces. 

Manfred era el Conde Vampiro que más tiempo había vivido, y existe un rumor que dice que todavía vive en la actualidad, amenazando con volver una vez mas al frente de los ejércitos No Muertos de Sylvania. El poeta Félix Jaegar afirma haberse encontrado con él el año 2503 mientras viajaba junto a su compañero Enano, Gotrek Gurnisson. Sin embargo, Jaegar es un conocido criminal y agitador de multitudes, cuyas narraciones de viajes son muy extravagantes. Por esto, los eruditos no creen que esta afirmación sea verdadera. Es dudoso que un poderoso Vampiro como Manfred von Carstein huyera ante un Enano exiliado armado con un par de candelabros de plata, como afirma Jaegar. La narración de Jaegar es sin duda falsa, por lo que nos contentaremos con los hechos demostrados sobre la vida de Manfred. Por lo que respecta a esta historia, Manfred son Carstein, el último de los Condes Vampiros, murió en Hel Fenn. Que descanse allí para siempre. 

Disertación Nigromántica 

Como es bien sabido el poder de la nigromancia proviene de la magia oscura. Esta magia proviene del Caos, y es la más pesada y densa de las energías mágicas procedentes de los vientos de la magia. Es esta magia la que el nigromante, en su gran locura, utiliza para efectuar sus abominables hechizos. La nigromancia no es simplemente la animación de cuerpos. Ese es un efecto sencillo plausible para cualquier aprendiz del Arte. Es conocido el efecto de la animación, en el que el hechicero debe concentrarse mientras se desee que se mueva el cadáver. En cuanto el hechicero se desconcentra el cadáver vuelve a caer al suelo. 

Estamos hablando de la creación de seres de ultratumba, no de marionetas. El proceso de la no-muerte es sutil y complicado, por lo que la gran mayoría de hechiceros no pueden llevarlo a cabo por falta de voluntad o por falta de intelecto. 

En primer lugar se debe invocar el alma del difunto, o al menos una parte, y apresarla a la voluntad del nigromante. Cuanto más reciente es el cadáver, más fácil es invocar el espíritu del desdichado, pues su contacto con el mundo de los vivos es más reciente y fuerte. Los espíritus y almas en pena, aún estando más cerca de nuestro plano de existencia, pierden gradualmente su contacto con el mundo y su propia entidad como antiguo ser humano, degenerando en un ser sin una voluntad definida, y que actúa de forma caprichosa. 

Una vez el nigromante está en poder de ese espíritu, debe encarcelarlo en el cuerpo que antes fue su hogar. Aunque es posible hacerlo en cualquier cuerpo, la transición del alma es más fácil si se trata de su antiguo cuerpo, esté en el estado en que esté. Esto es debido a que el espíritu reconoce su propio rastro. Se conocen casos de espíritus imbuidos en cuerpos extraños a él, y cuando pasa cierto tiempo, es posible que, si ha sido desterrado de ese cuerpo por cualquier método o exorcismo, la vuelta a ese cuerpo sea más fácil que la primera vez. Aunque la criatura no-muerta ya se encuentra en posición de tener iniciativa propia (siempre dentro de los límites que le permite su creador) no tiene "vida". Ahora es el momento de infundir la energía necesaria al cadáver para que pueda moverse y actuar. 

Debido a la imposibilidad de encontrar energía vital por si mismo (excepto algunas criaturas como los espectros) es necesario dotar a la criatura de una considerable cantidad de energía mágica. Debido a la naturaleza propia del viento negro o magia oscura, cuanta más energía oscura haya reunida, más energía oscura atraerá. Este fenómeno es altamente conocido por los estudiantes de la magia, y ya demostrado mediante la formación de piedra de disformidad, que no es más que energía oscura cristalizada. Por tanto, cuanto más energía se le de a la criatura, más energía podrá acumular y por tanto más autonomía tendrá. Nótese que se habla de autonomía, no de libertad. Si una criatura no-muerta es dotada de una pobre cantidad de energía caótica, esta necesitará del nigromante para reponerla. 

A veces, la capacidad de almacenaje de energía de la criatura es tal, que el propio cuerpo material no soporta la tensión de la energía que bulle y crepita dentro de él. Esto genera la desintegración del cuerpo, dejando el alma libre, pero con una manifestación física. La creación de un espectro. Los espectros son criaturas que tienen una capacidad de almacenaje de magia oscura excepcionalmente alta, normalmente proceden de las almas-cuerpos de hechiceros, pero cualquier campesino podría bien tener esta facultad sin saberlo durante años y no demostrarlo hasta que es revivido. 

Por último decir, joven aprendiz, la estabilidad de las energías en juego es muy baja. Hay elementos, como sabrás, que desestabilizan los campos de magia. Crear una descarga mágica en forma de fuego o rayos es muy sencillo, se acumula energía y se libera en una forma determinada. No necesita de una continuidad ni de un equilibrio. La no-muerte en cambio necesita de un equilibrio de fuerzas. 

Por desgracia, uno de los elementos cruciales de este equilibrio es la propia alma encarcelada. Que al fin y al cabo, sigue siendo patéticamente mortal. Has de saber que los ojos de los mortales solo verán su cuerpo físico, pero para ojos entrenados para ver más allá de la mera apariencia, podrán ver una tenue forma imprecisa, que rodea al esqueleto. 

Esta silueta es la energía oscura propia del esqueleto. El alma contenida en el cuerpo, sigue creyendo que tiene uno, y gracias a su voluntad, el campo mágico adopta la forma que tenía en vida. Si algo penetra ese campo, el esqueleto creerá que están atravesando su propio cuerpo, y se creerá herido, aunque esto no sea cierto. Es por ello que una andanada de flechas es tan mortal para un regimiento de esqueletos que para uno de hombres vivos. Para un nigromante con pericia, le es posible suprimir este instinto primordial, pero es un esfuerzo inútil, pues es menos costoso volver a crear el esqueleto. 

NIGROMANTES Y MAGIA NEGRA

Los hombres temen a la muerte por encima de todo. La mayoría es feliz criando a sus hijos para asegurarse que su linaje no desaparecerá tras su muerte. Reyes y Emperadores erigen monumentos para que las generaciones futuras les recuerde, ya que de esta forma algo de ellos perdurará después de su muerte. Pero algunos individuos recurren a medidas más siniestras y desesperadas. Recurren a las siniestras artes de la nigromancia.

En el mundo de warhammer existe una fuente de poder definitiva: los vientos de la magia. La magia lo impregna todo, y mientras recorre el mundo, los vientos de la magia se dividen en varios tipos de energía, proporcionando a los hechiceros el poder para realizar sus hechizos. Sin embargo, parte de esta energía mágica permanece en forma de una masa de pura magia negra. Esta energía se deposita en lugares de muerte y maldad, lugares dominados por el asesinato y las enfermedades. 

Campos de batalla, cementerios y tumbas, sepulcros y fosas comunes atraen esta energía. Esta es la energía utilizada por la magia nigromántica.

La nigromancia es la magia del mundo de los muertos. Un nigromante es capaz de comunicarse con los muertos e invocar a sus espíritus, además de prolongar su vida durante siglos y animar a los cadáveres, creando legiones de Zombis para luchar siguiendo a su voluntad.

Aquellos que practican la más terrible de las artes prohibidas de enfrentarse a grandes peligros. Algunos intentan prolongar sus vidas durante décadas o incluso siglos mas allá de su vida natural. A veces lo consiguen, y conservan su cuerpo físico y lo que queda de su salud mental, pero generalmente el resultado final es mucho más terrible que la muerte. El constante uso de la magia negra absorbe el alma y distorsiona el cuerpo a medida que pasa el tiempo, por lo que los nigromantes adquieren un aspecto cada vez más cadavérico.

No todos los que estudian la nigromancia empiezan teniendo intenciones malignas. La perdida del ser amado, la desesperada necesidad de poder para poder llevar a cabo una causa justa, o simplemente el medio natural a la muerte pueden conducir a un hombre a buscar estos conocimientos prohibidos. Pero la magia nigromántica corrompe todo lo que toca y la constante relación con los muertos vivientes y el miedo a las persecuciones pronto conducen a la locura incluso a aquellos que tienen una mayor fuerza de voluntad.

Los nigromantes se protegen de los efectos negativos de la magia negra canalizando sus poderes a través de criaturas muertas o de sus espíritus. Pero a pesar de todo, los nigromantes humanos se ven lentamente corrompidos por su contacto con la energía oscura. Al final, la muerte los reclama de una forma peculiarmente horrible. Su gran inteligencia sé vera erosionada, su cuerpo totalmente reducido a un fetido cadáver andante y su salud mental vagara perdida por el mar de horrores al que debe enfrentarse en el mundo de los muertos.

Los nigromantes son universalmente odiados. Los habitantes del viejo mundo respetan a los muertos, y los sacerdotes de Morr y los cazadores de brujas persiguen infatigablemente a todos aquellos que intentan impedir el descanso de los muertos. Más de un aspirante a nigromante ha perecido en las llamas purificadoras de los cazadores de brujas.

La Bestia Interior

Aunque los Vampiros tengan el mismo aspecto físico, no tienen nada que ver con los humanos entre los que se ocultan. Tras su mascara de belleza y donaire se oculta un depredador, un cazador de los vivos. Incluso si los Vampiros fueron buenos y honestos durante su vida mortal, la utilización de los poderes nigromanticos y el hambre antinatural de sangre humana muy pronto los acaba corrompiendo. Vivir constantemente entre los muertos les conduce lentamente hacia la morbosidad y la demencia, y la magia negra, que se ven obligados a utilizar, les conduce irremediablemente hacia el mal. 

Un Vampiro debe mantener su sangre maldita y la furia de la energía oscura controlada. Muchas veces el esfuerzo es demasiado grande, y un Vampiro furioso puede matar a un hombre en un estallido de rabia. Un Vampiro furioso es una visión terrible, se transforma de su aspecto mortal en un demonio con colmillos extremadamente afilados, largas garras y rasgos bestiales. Sus ojos brillan con una luz antinatural. La simple mirada de un Vampiro puede provocar la huida del guerrero mortal mas valiente. 

Después de un cierto tiempo, el Vampiro esta tan ahíto de sangre que ya no se preocupa por la muerte de ningún mortal. Es posible que todavía conserve su aspecto humano, pero su frió e inmóvil corazón no alberga piedad ni compasión alguna por la vida. La sangre vampírica fluye por sus venas y el es tan antinatural que ni siquiera se refleja en las superficies bruñidas. Se convierte totalmente en un No Muerto. 

Para los Vampiros, la sociedad humana es una sombra cambiante, pues ellos no envejecen ni cambian como lo hacen los hombres. Este tipo de vida somete a una gran presión las mentes de estas criaturas, por lo que se ven constantemente acompañados por la locura. Si se consideran las diferencias entre estos inmortales y los meros humanos, es fácil comprender por que los Vampiros no sienten piedad ni parentesco alguno con los hombres. Su terrible hambre les obliga a cometer actos de asesinato y violencia, y su superioridad física y mental es indiscutible. Por tanto, no es sorprendente que los Vampiros consideren a la humanidad simplemente ganado. 

Muchos Vampiros acaban cansándose de su eterna existencia, pero temen a la muerte final mucho mas que el horror de vivir para siempre como un No Muerto. Se dice que sus actos malignos los han condenado a una tortura eterna en el reino de los muertos, y es por eso que se aferran a sus vidas corpóreos, odiando su no vida pero temiendo el juicio final que tendrían que afrontar en la otra vida.

Existen varios grandes clanes de Vampiros en el Viejo Mundo, cada uno de los cuales puede trazar su origen y su herencia hasta un Vampiro extremadamente poderoso y antiguo.

Procedentes de la ciudad de Lhamia llegaron muchos grandes Señores de los Vampiros, cuatro de los cuales se mencionaban en los anales del Viejo Mundo. Todos los Vampiros adoptan el nombre de sus ancestros cuando se unen a las filas de los no muertos. No Siempre utilizan este nombre abiertamente, pero entre los de su especie, los Vampiros siempre utilizan el nombre de su clan.

CLANES

En el viejo mundo se conocen actualmente 5 clanes de Vampiros.

Lhamia 

Dragón Sangriento 

Necrarca 

Von Carstein 

Strigoi

Necarca

Clan Necrarca

Como en el caso del resto de clanes vampíricos, el origen de los Necrarcas se encuentra en la ancestral ciudad de Lahmia, donde una vez gobernaron como señores. Se piensa que los Necrarcas descienden de Wsoran, al que reverencian como el Padre de los Vampiros. Quizás se tratase de un sabio y alquimista de un tiempo pasado, cuando los habitantes de Nehekhara estudiaban la magia negra en su búsqueda de una forma de engañar a la muerte. Nadie lo sabe con certeza, pues es poco lo que se conoce acerca de esos tiempos ancestrales. 

Con la caída de Lahmia, el reino de los vampiros llegó a su fin y la Gran Biblioteca de Lahmia fue incendiada hasta los cimientos. El conocimiento acumulado de la antigua Nehekhara fue destruido y muchos de los discípulos de Wsoran murieron abrasados al ser incapaces de abandonar su trabajo. Desafortunadamente para el mundo, un puñado de Necrarcas pudieron huir y sobrevivir a la persecución de los ejércitos de los reyes de Numas y Zandri llevándose con ellos libros, pergaminos y otros fragmentos de los oscuros conocimientos que Nagash había creado. Se dispersaron por todo el mundo y se escondieron para esperar pacientemente la muerte de sus enemigos y proseguir sus estudios. Construyeron altas torres desde donde podían estudiar las estrellas y defenderse en caso de que fueran atacados. 

Desde sus torres, los Necrarcas pueden lanzar hechizos durante las oscuras noches de Geheimnisnacht. El propósito de estos ritos de hechicería es siempre el mismo: acabar con todas las criaturas vivientes que se encuentren al alcance de la magia necrarca. Desde sus oscuras moradas, la corrupción se extiende lentamente: los ríos se envenenan, los bosques se marchitan y los hombres y animales se debilitan hasta morir. Parece que los Necrarcas están determinados a acabar con cualquier forma de vida del mundo conocido. 

Los estudiosos de este tipo de magia sospechan que tras la lenta tarea de corrupción de los Necrarcas se esconde la mano de Nagash el Negro. Se sabe que el deseo de este horrible nigromante es convertir el mundo en el reino de los muertos; un lugar en el que ninguna criatura camine a plena luz del sol y en el que únicamente sobrevivan los No Muertos para estar eternamente a su servicio. Este mundo estaría basado en un orden eterno sin ningún tipo de cambio, crecimiento o vida. Por este motivo, los cazadores de brujas odian a los Necrarcas por encima del resto de vampiros y no escatiman esfuerzos para erradicarlos. Encontrar a estas criaturas esquivas es la tarea más difícil a la que puede enfrentarse un cazador de vampiros. 

Muy pocas veces los Necrarcas marchan abiertamente a la guerra; pero, en esas raras ocasiones, son quizás más peligrosos que cualquier otro Señor de los No Muertos, puesto que sus poderes nigrománticos pueden convocar ejércitos enormes. En esas guerras no luchan para ganar algún tipo de poder terrenal o temporal, sino que lo hacen para adquirir mayor conocimiento y saberes mágicos. El pueblo estaliano todavía se echa a temblar cuando recuerda las Guerras de la Muerte; cuando Nourgul, el terrible Vampiro de Estalia, marchó contra ellos. Sus ejércitos no muertos, formados durante más de un milenio, se cifraron en decenas de miles de soldados y acabaron con el orgulloso Condottieri de Estalia dejando a su paso miles de muertos. La guerra se libró por la posesión de un solo libro: el Tomo de la Sabiduría, que se conservaba en el templo de Myrmidia. Afortunadamente para el mundo, el Señor Vampiro fue aniquilado en el templo en el momento en que intentaba recobrar el libro, pero Estalia tardó décadas en recuperarse de ese suceso. 

Los Necrarcas resultan incomprensibles incluso para los propios No Muertos y la mayoría parecen estar completamente locos. Su locura es templada por su innegable genio y maestría en la alquimia y la magia nigromántica. Mientras que muchos vampiros buscan dominar los reinos humanos, bien mediante la astucia o bien mediante las armas, los Necrarcas desean sencillamente el fin de todo lo que tiene vida. Se diferencian de sus hermanos inmortales en muchos otros aspectos. El más obvio de todos es su aspecto: son hechiceros apestosos y putrefactos, por lo que pocos hombres pueden aguantar mirar su horrible aspecto sin temblar. Los Necrarcas resultan horribles de contemplar, son el reverso de la encantadora belleza de las Lahmias. El resto de diferencias son más sutiles, pero no por ello menos importantes. De todos los Vampiros, los Necrarcas son los únicos que pueden resistir largos periodos de tiempo sin la sangre de los humanos. Cómo desafían lo que domina la existencia de otros vampiros es algo que se desconoce, pero su secreto probablemente tiene que ver con su dominio de las artes nigrománticas. Mientras que la mayoría de los Vampiros deben continuar cazando para saciar su sed de sangre, arriesgándose a revelar lo que son, los Necrarcas pueden mantenerse apartados de ojos curiosos y concentrarse en sus estudios de la magia negra. 

Los Necrarcas no ven el mundo como el resto de vampiros. Para ellos, el mundo de los vivos es sólo una imagen borrosa; mientras que el mundo de los muertos, plagado de cadáveres en sus tumbas, los hinchados cuerpos de los ahogados y los putrefactos cuerpos de los tanatorios, es mucho más real que la bulliciosa vida del mundo mortal. 

Los Necrarcas son seres solitarios. Pocos alquimistas y hechiceros pueden igualarles. En el arte de la magia negra no existe vampiro que les supere; característica que, quizás, les permite compensar su escasa habilidad en el combate, en el que resultan pobres comparados con otros vampiros. Se esconden en torres y guaridas retiradas, protegidos por aprendices hechiceros y guardados por sus sirvientes no muertos, donde dedican sus vidas al estudio de la magia nigromántica. Los Cazadores de Brujas y los Caballeros Andantes buscan sus escondrijos y, cuando los descubren, se produce una amarga batalla. Bastante a menudo, aquellos que pretendían aniquilar a los Vampiros acaban sirviendo a sus enemigos en una fantasmal no vida. Los Necrarcas valoran su privacidad por encima de todo. A veces, necesitan sangre o cuerpos de criaturas vivas para sacrificar durante sus rituales mágicos y experimentos. Esto significa que necesitan agentes infiltrados en la sociedad humana. Como la belleza física tiene muy poco valor para los Necrarcas, aceptan los servicios de aquellos que los otros desprecian: los enfermos, los locos, los desfigurados y los mutados. Los Necrarcas muestran una falsa piedad para con estos parias y ellos se lo agradecen convirtiéndose en sirvientes fanáticamente fieles capaces de desempeñar tareas que a los vampiros les resultarían muy difíciles. Durante el día, la escoria de la sociedad se dedica a profanar cementerios y fosos en busca de materias primas para los experimentos de sus amos. Los más inteligentes de estos son adiestrados por su amo Necrarca en el arte de la nigromancia y los mejores deciden incorporarse a sus filas como Vampiros Neonatos. 

Debido a su rareza, muchos eruditos dudan de la existencia de los Necrarcas; pero, en los lugares más recónditos y oscuros del Viejo Mundo, apartados de los ojos de los hombres, los Necrarcas continúan su insidiosa labor. Un día su trabajo cosechará frutos y el mundo conocerá un horror sin límites, mucho peor que cualquier horror del pasado. 

Nagash el Negro 

En el exterior soplaban vientos tormentosos. Colosales relámpagos iluminaban el negro cielo nocturno. La brillante superficie del Mar Sulfuroso estaba encrespada y de entre las enfermizas aguas emergían gigantescas cabezas reptilianas. En el interior de la gran fortaleza de Nagashizzar seres no muertos se dedicaban lentamente a sus quehaceres, ajenos al mordaz frió del viento, al mortal frío del ambiente, y ajenos a todo excepto al viejo propósito de la tenebrosa voluntad que su señor les había inculcado hacía mucho, mucho tiempo. 

Nagash estaba sentado en su trono de cráneos humanos, meditando. Apenas tenía consciencia del rugir de la tormenta. Esta zumbaba entre sus pensamientos como el zumbido de un mosquito, sacándole de su ensoñación y devolviéndole a la realidad que le rodeaba. 

Lentamente cobró conciencia de su gigantesca sala del trono, cubierta por los huesos de los que habían pedido compasión pero le habían desagradado. Lentamente reconoció los podridos tapices cuyas escenas sólo él, de todos los seres inteligentes, podía recordar. 

Gradualmente sintió la presencia de las tenues hebras de energía oscura que desprendían las decenas de miles de criaturas no muertas animadas que había a su alrededor. 

Para la visión del Gran Nigromante, estas hebras eran como pequeñas llamas que ardían continuamente, visibles a través de los kilómetros de roca que rodeaban su torre. Lentamente detectó que una de esas llamas no brillaba de forma estaba. Era brillante, y tenía varios colores, el rojo de la rabia, el ardiente amarillo del miedo el enfermizo púrpura de la avaricia incontenible. 

Si el Gran Nigromante hubiera podido sonreír, lo habría hecho. Hacía mucho tiempo que ningún débil mortal había intentado penetrar en su reino. Se preguntó quien podía ser. Era verdad que el Pozo Maldito estaba repleto de oro y joyas que todos los mortales ansiaban. Después de cuatro largos milenios, Nagash no podía entender que veían en esas baratijas. Las gemas y los lingotes de oro durarían mucho más que la carne de los que los codiciaban. Se trataba de una ambición trivial, insensata. Nagash recordó vagamente la riqueza y lo que ésta significaba para los hombres. 

Recordó el lujo de su palacio en Khemri y el deseo de satisfacer los sentidos. Incluso entonces había sido diferente de la mayoría de los mortales. Nunca había entendido la verdadera atracción por los tesoros del mundo. Incluso entonces había sabido lo transitoria que era la riqueza y la fama. Entonces ya sabía que la muerte era el mayor ladrón de todos, y que al final siempre robaría todas sus posesiones. Recordó que entonces había jurado engañar a la muerte, y burlar al mayor de todos los ladrones, aunque al final el precio había sido terrible. 

Sus recuerdos revolotearon por su mente como un sueño alucinante. Las imágenes iluminaron vivamente sus pensamientos como el fulgor de un relámpago y desaparecieron. Había visto y hecho tantas cosas que no podía recordar ni una décima parte de ellas. Su cerebro se había podrido por el exceso de piedra de disformidad y por haber regresado demasiadas veces desde más allá de la muerte. Sabía que habían muchos huecos en sus conocimientos y en sus recuerdos. No estaba seguro de querer recordarlos. Había sufrido muchas derrotas y había triunfado muchas veces a lo largo de su extensa no-vida. 

El Ladrón estaba muy cerca. Había penetrado en la gran sala y estaba en la puerta, a más de un kilómetro de distancia, atemorizado por la inmensidad de lo que veía. Nagash observó como su aura oscilaba y vio el azul de la resolución dominando al ardiente amarillo del terror. El hombre entró en la  habitación, sin saber que la muerte le rondaba. 

Los recuerdos volvieron a Nagash, Recordó otro despertar. Recordó salir de un drogado estupor para enfrentarse a su antiguo enemigo, el Rey Alcadizaar. Podía haber sido el momento de su mayor triunfo. Había logrado reanimar un reino entero. El mayor ejército que nunca haya visto el mundo estaba a sus órdenes. En sus garras tenía el poder total. En vez de esto despertó para enfrentarse a la terrible espada que había penetrado su piel, y había causado un dolor atroz en su alma. El triunfo había sido transitorio, como todas las cosas vivas. Dobló su garra metálica, recordando que antaño había sido de carne y hueso. Algunas veces todavía podía sentir el dolor de la amputación, de igual forma que las víctimas de una amputación dicen habitualmente que a veces sienten aún la presencia del miembro amputado. 

El ligero sonido del metal sobre la piedra resonó por toda la sala. A Nagash le divirtió la oleada de terror total del intruso. Por unos instantes se preguntó cómo había podido la criatura sortear a los centinelas de la torre. Lo estudió mas detenidamente y vio que el humano estaba rodeado de un complicado cascarón de energía. Nagash estaba curiosamente satisfecho. El humano tenía un talismán lo suficientemente poderoso como para engañar a los sentidos de la mayor parte de sus lacayos No Muertos. Estos eran simplemente incapacaces de ver al intruso. El ladrón sostenía en una mano una daga demasiado poderosa para ser empuñada por un mortal normal. Para el Gran Nigromante no era más que un juguete de niño. Satisfecho por que el hombre no llevaba nada que pudiera amenazar su existencia, Nagash decidió dejarlo vivir unos cuantos minutos más. Después de todo, qué podía cambiar en el orden general de las cosas el hacerlo. 

El hombre esperó muchos minutos. Permaneció completamente inmóvil, convencido como el conejo ante la serpiente de que la inmovilidad podría salvarle. Nagash casi podía haber tenido piedad de él, si no fuera porque la piedad, como las demás emociones humanas, no era más que un recuerdo ya muy distante. Después de varios minutos la impaciencia del hombre le traicionó y volvió a moverse, haciéndolo muy lentamente, con precaución, atravesando silenciosamente la habitación hasta llegar a pe del gigantesco trono de Nagash. Descansó un instante y miró hacia arriba lleno de esperanza y terror. 

Nagash se preguntó brevemente cómo debía verlo el hombre. Era simple curiosidad. Hacía mucho tiempo que había superado la vanidad de la humanidad sobre su aspecto físico. Su forma servía a sus propósitos, y sus propósitos eran causar terror y vivir eternamente. Al fin y al cabo ésta era una de las razones por las que deseaba  traer al mundo la gran No Muerte. Cuando todos los seres vivos fueran sus esclavos no vivos, nadie podría amenazarle durante los eones de su larga existencia. Entonces estaría totalmente a salvo del gran ladrón. 

Lentamente, paso a paso, el intruso empezó a subir las escaleras. A cada paso, un cráneo humano se deshacía bajo sus pies. Nagash podía ver que el hombre apenas podía contener su  miedo, aunque seguía ardiendo. su avaricia era todavía mayor. 

El ladrón ya estaba justo frente a Nagash, mirando a la gran figura que medía casi el doble que un hombre normal, mirando a la gran figura que medía casi el doble que un hombre normal. Volvió a detenerse, aparentemente dominado por su propia temeridad. A continuación subió al trono e intentó arrancar la enjoyada garra de Nagash de su agostado brazo. Nagash abrió los ojos y miró a  la aterrorizada cara del mortal. El hombre gritó, cayó del trono y bajó dando tumbos por las escaleras. El ladrón tenía la habilidad de un acróbata, y bajó rodando  para caer sin hacerse daño. Al legar al pie de las escaleras se incorporó y desenfundó su daga. 

Nagash rió suavemente. El sonido salió de su garganta como el susurro de una serpiente venenosa en una tumba del desierto. 

"Sigmar me proteja", musitó el hombre. Fue el peor momento para decirlo. La mente de Nagash quedó inundada or dolorosos recuerdos. Recuerdos de una de sus mayores derrotas a manos del hombre-dios conocido como Sigmar. En ese enfrentamiento perdió gran parte de su poder y otro largo y doloroso periodo de resurrección.  Nagash decidió no perder ni un instante más con el hombre. Volvió la Oscura Mirada contra él. 

De los ojos del Gran Nigromante surgieron rayos de Magia Oscura pura, dirigiéndose directamente hacia la encapuchada figura que tenía rente a él. Cuando los rayos alcanzaron al hombre, su piel ennegreció y se agostó, desprendiéndose hasta que el blanco brillo de los huesos empezó a ser visible. La podredumbre progresó rápidamente y las balbuceantes protestas ahogadas en su garganta pasaron a convertirse en un horrible acceso de pus negro que cayó al suelo. Pronto sólo quedó un esqueleto desprovisto de carne. Siguió de pie por pura voluntad durante unos instantes, y después cayó al suelo, mezclándose con los huesos de todos los demás. 

Nagash consideró por unos instantes el volver a su larga meditación, pero finalmente disidió que ya había estado demasiado tiempo meditando. Había recuperado gran parte de su fuerza. Tenía muchas cosas que hacer. Lentamente, como un anciano levantándose de su lecho de enfermedad, el Gran Nigromante se levantó de su trono. Reuniendo fuerzas a cada paso, descendió por las escaleras, y atravesó la sala de audiencias, aplastando huesos humanos con cada uno de sus pasos. 

La Nigromancia

La escuela mágica de la Magia Oscura (volumen I)
La vida engendra vida, la muerte engendra muerte. La vida es sólo un camino hacia la muerte. Y tras la muerte llega la nada. La lucha entre Sarra y Ruballa no es más que un ciclo natural. Los seres vivos se reproducen ampliando la magia vital y la muerte busca la perdición de la vida. 
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La muerte en sí misma no es la ausencia de vida. La muerte se vincula a la magia oscura, un tipo de poder que mantiene en pie a cuerpos putrefactos o estructuras esqueléticas. Es una magia especialmente poderosa, capaz de superar la frontera entre los planos de la vida y la muerte. 

La escuela que estudia esta magia se conoce como nigromancia. Los vientos de la magia que fluyen por nuestro universo penetran por todas partes. Generalmente estas corrientes se separan y dispersan. Pero la magia oscura es un tipo que tiende a acumularse en lugar de separarse. Esto crea grandes masas turbulentas de magia oscura pura que atraen a más y más magia oscura. Esto crea vórtices de maldad que en la concentración apropiada pueden llegar a materializarse y alimentar a los no muertos. Los nigromantes aprovechan estas concentraciones, detectan estas corrientes mágicas y las utilizan para sus propios fines. 

Las corrientes de magia negra son alteradas por el odio, la sed de venganza, el dolor, la guerra, el sufrimiento. La mayoría de los rituales de nigromancia implican traspasar el umbral de las emociones. Los campos de batalla y los cementerios son lugares especialmente propicios para concentrar esta 
energía negra.
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En nuestro universo algunos lugares son vórtices especialmente reseñables de esta magia oscura: 

Ciudad maldita de Uduk. 

El corazón de los Montes del Perdón en Numedón. 

Pozo de la luna en la isla de Kral. 

Pero la práctica de la nigromancia permite reunir esas corrientes en los mas diversos lugares, incluso utilizar la que se encuentra en todas partes por muy leve que sea. La manipulación de las emociones malignas, la creación de sentimientos tales como odio y miedo atraerá rápidamente a esta energía oscura. 

La escuela mágica de la Magia Oscura (volumen II)

La nigromancia es una escuela de magia que no suele ser practicada por razas longevas. Cuanto más corta es la existencia, más interés causa el estudio de la muerte y las formas de prolongar su efímera existencia. Es raro ver elfos como nigromantes, y los más poderosos de ellos suelen ser humanos. La misma figura que Ruballa suele emplear para materializarse es humana también. El humano suele ver la nigromancia como una senda que les llevará a la vida eterna. Pero es particularmente terrible, no se considera vida eterna sino condenación eterna. 

Los seres que no tienen consciencia de su propia mortalidad, como bestias mágicas, orcos, trasgos, etc., no suelen sentir interés por esta escuela.

La nigromancia no es maligna en sí misma. Tan valido es el uso de la energía vital de la naturaleza como de la energía oscura de una necrópolis. Es importante entender que es el uso de esa energía lo que implica un alineamiento. 

Pero canalizar el mal, el dolor, y esa clase de energías y no llenarse de ellas está reservado a los más poderosos conjuradores. En el camino que conduce a la maestría de esa escuela, el nigromante queda imbuido de esos sentimientos que pueden conducirle a la locura o la maldad en su más estricto sentido. La Magia Oscura es antinatural para un ser viviente, los desquicia y llena de sombras el camino de la nigromancia. Algunos tratados hablan de que la protección contra la maldad de la escuela está en la locura transitoria. Otros que el estado subconsciente permite blindarse contra su vileza. En ningún caso está claro. 

La senda de la nigromancia ha partido en muchos casos de los mayores sentimientos del bien, la piedad y la bondad. La muerte de un ser querido ha convertido a estudioso señores arcanos generalistas o de otras escuelas en nigromantes. Sólo para poder alterar la frontera entre la vida y la muerte. En algunos raros casos han triunfado, pero el precio ha sido su propia existencia. El estudioso nigromante descubre que la senda de la Magia Oscura implica arrancar cuanto de vida se tenga para alcanzar el cenit de esta escuela. A medida que avanza su estudio pierden su humanidad y terminan convirtiéndose en señores no muertos o liches sin posibilidad de vuelta atrás. 

Estos conocimientos sobre los nigromantes los hace especialmente indeseables para la mayoría de los mortales. Existen cazadores de nigromantes que los buscan y les dan caza. Cuando su único pecado es la búsqueda de sabiduría y conocimiento. 
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El mero hecho de practicar esta escuela les convierte en blanco de fanáticos intolerantes.

La nigromancia es difícil de poder estudiar puesto que requiere de un maestro para aprenderla. Por la propia característica del estudio es extremadamente complejo encontrar a uno de estos maestros y mucho más convencerlos de que les instruyan. Algunos de los rituales para los iniciados implican cruzar la frontera entre la vida y la muerte aunque sea por unos segundos. Los libros malditos también son fuente de conocimiento. Estos libros de los muertos enseñan los rituales necesarios para dominar la escuela. Pero a menudo son trampas mortales para los insensatos que piensan que la nigromancia es un juego o una forma rápida de poder. Los sacerdotes de Lebrak han custodiado tradicionalmente estos libros malditos y su conocimiento. Muchos han intentado destruirlos y algunos lo han conseguido, pero las distintas copias han permitido reconstruirlos. 

El conocimiento escrito de estos tratados de la nigromancia es realmente peligroso. A veces son simplemente notas inconexas o delirios de un nigromante que podría parecer loco o ser un iluminado. En cualquier caso es nuestro deber preservar ese conocimiento aunque no tengamos seguridad de que los rituales sean los apropiados. En los propios rituales celebrados por nuestros sacerdotes hemos detectado que el mayor peligro es la reanimación sin la posibilidad de controlar la criatura. 

La nigromancia tiene una consecuencia no clara para los que alcanzan sus conocimientos más avanzados. Esta consecuencia irónica es la dificultad de arrancarles del plano mortal. No importa a que formas de muerte sean sometidos, los nigromantes siempre reaparecen. Su alma no encuentra ya reposo ni en un plano ni en el otro. 

“Ven si buscas a un enemigo para toda la eternidad”. Así rezan las runas que protegen algunos amuletos usados por ellos. Se les puede vencer, pero su venganza azotará a toda la estirpe de sus asesinos. 

Un nigromante es temido por las criaturas que controla. No es una relación paternalista, es una relación opresiva. Los no muertos conocen los tormentos a los que puede someterle el maestro nigromante y le temen. El mayor dolor que sufre un no muerto es la dominación de su propia alma. Ruballa entrega el alma de los más preciados paladines y Heraldos como trofeo a sus más fieles nigromantes. Cada vez que un paladín de Eldor o un Heraldo interfieren con sus designios, lo último que es escucha es una carcajada sarcástica. El nigromante sabe que algún día podrá jugar con su alma, el tiempo está de parte de la Segadora de Almas. Sólo Jaqoh o Eldor podrán salvarle del más injusto de los infiernos. Pero el equilibrio se mantiene en la vida y en la muerte. El perseguidor es perseguido. El que causa sufrimiento, lo terminará sufriendo. Se puede combatir la nigromancia y exterminarla en vida, pero siempre habrá un momento de la venganza. 
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La escuela mágica de la Magia Oscura (volumen III)
Muchas criaturas son utilizadas en los rituales de nigromancia: Esqueletos, Zombis, Carroñeros, Momias, Necrófagos, Vampiros, Lobos espectrales, los Dragones Liche, Tumularios, Espectros, etc. La Magia Oscura les infunde vida y les somete. Los más temibles en vida incluso disfrutan de su nueva condición como regresados. La fuerza de voluntad y las artes mágicas de los nigromantes controlan a todas estas criaturas. 

El control suele comenzar con esqueletos y zombis. Son ellos los más fáciles de dominar. En esencia ambos son iguales, dependiendo del grado de descomposición del cadáver sobre el que se realice el rito. Los necrófagos se caracterizan por su ansia irrefrenable de carne viva. Siendo estos, más difíciles de controlar. 

Los Vampiros son una especie aparte que dispone de tratados a parte. Son temibles depredadores nocturnos que se alimentan de la sangre de los vivos. Han sido vistos con frecuencia en el cementerio de Angor. 
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Otras criaturas no muertas son los Lobos Espectrales. Estos lobos gigantes suelen vivir en compañía de otros lobos actuando como líderes de la manada. Son temibles y su mordedura no se olvida fácilmente. Estas bestias han sido cazadas y masacradas por parte de las gentes de bien. Pero no importa que se les extermine, siempre vuelven a aparecer. Estos lobos no muertos acompañan a los vampiros en sus cacerías de sangre, devorando los cuerpos sin sangre que les dejan sus señores. 

Los dracoliches son ejemplo claros de hasta donde puede llegar el poder de la Magia Oscura. Utilizados por los más poderosos nigromantes, vuelven a mundo como guardianes, monturas o simplemente vengadores de su propia raza. 

Los espectros son unas criaturas especiales. Son los restos de hechiceros nigromantes que han podido mantenerse vivos gracias a la magia oscura. Carecen de cuerpo y el resto de las criaturas naturales les temen. 

La nigromancia crea seres temibles porque su vigor no es de este plano. No se cansan, no sienten el dolor, su resistencia es muy alta. No se les puede convencer ni sobornar ni pueden sentir miedo. No duermen no comen no beben. Y la muerte que producen sólo aumenta su poder. 

En batalla nada es comparable a una legión de no muertos. Cuando un nigromante desencadena una guerra de no muertos, el mundo tiembla.

La nigromancia es una rama de la magia, considerada generalmente negra, que consiste en la adivinación mediante la consulta a los muertos y sus espíritus o cadáveres.

La nigromancia es el apartado del Arte que se dedica al estudio de la muerte, y se centra en el control de los muertos (ya sea en ayudarse con ellos, como el control psíquico de la materia muerta o espiritual).

El nigromante es un tipo de mago figura habitual de literatura fantástica y algunos juegos de rol como argumento de fuerza. En muchas ocasiones se dice que los Vampiros tienen facultades nigromantes.

 La nigromancia en la historia  [editar]El caso clásico de nigromancia es el de la bruja de Endor, descrita en la Biblia (1 Samuel 28), donde ésta invocó al espíritu de Samuel en presencia de Saúl. Ya en el Deuteronomio se nos previene contra la práctica canaanita de practicar la adivinación mediante el recurso a los muertos.

Estrabón habla de la nigromancia como la forma principal de adivinación entre los pueblos de Persia y se cree que estuvo también muy extendida entre los caldeos, en Etruria y en Babilonia. En La Odisea, Ulises viaja al Hades y trata de invocar a los espíritus de los muertos mediante hechizos que le enseñó Circe.

También existen casos de nigromancia en la mitología nórdica, con el mismísimo Odín llegando a llamar a los muertos para que realicen predicciones sobre el futuro. En Grecia, Roma y Cartago debió ser popular, tanto en su vertiente de invocación a los espíritus como de adivinación mediante los cadáveres.

La nigromancia, sobre todo en su forma de invocación de los espíritus de los muertos con propósitos mágicos o adivinatorios, es práctica común en religiones contemporáneas como el vudú y ciertas ramas del espiritismo.

Como es bien sabido el poder de la nigromancia proviene de la magia oscura. Esta magia proviene del Caos, y es la más pesada y densa de las energías mágicas procedentes de los vientos de la magia. Es esta magia la que el nigromante, en su gran locura, utiliza para efectuar sus abominables hechizos. La nigromancia no es simplemente la animación de cuerpos. Ese es un efecto sencillo plausible para cualquier aprendiz del Arte. Es conocido el efecto de la animación, en el que el hechicero debe concentrarse mientras se desee que se mueva el cadáver. En cuanto el hechicero se desconcentra el cadáver vuelve a caer al suelo. 

Estamos hablando de la creación de seres de ultratumba, no de marionetas. El proceso de la no-muerte es sutil y complicado, por lo que la gran mayoría de hechiceros no pueden llevarlo a cabo por falta de voluntad o por falta de intelecto. 

En primer lugar se debe invocar el alma del difunto, o al menos una parte, y apresarla a la voluntad del nigromante. Cuanto más reciente es el cadáver, más fácil es invocar el espíritu del desdichado, pues su contacto con el mundo de los vivos es más reciente y fuerte. Los espíritus y almas en pena, aún estando más cerca de nuestro plano de existencia, pierden gradualmente su contacto con el mundo y su propia entidad como antiguo ser humano, degenerando en un ser sin una voluntad definida, y que actúa de forma caprichosa. 

Una vez el nigromante está en poder de ese espíritu, debe encarcelarlo en el cuerpo que antes fue su hogar. Aunque es posible hacerlo en cualquier cuerpo, la transición del alma es más fácil si se trata de su antiguo cuerpo, esté en el estado en que esté. Esto es debido a que el espíritu reconoce su propio rastro. Se conocen casos de espíritus imbuidos en cuerpos extraños a él, y cuando pasa cierto tiempo, es posible que, si ha sido desterrado de ese cuerpo por cualquier método o exorcismo, la vuelta a ese cuerpo sea más fácil que la primera vez. Aunque la criatura no-muerta ya se encuentra en posición de tener iniciativa propia (siempre dentro de los límites que le permite su creador) no tiene "vida". Ahora es el momento de infundir la energía necesaria al cadáver para que pueda moverse y actuar. 

Debido a la imposibilidad de encontrar energía vital por si mismo (excepto algunas criaturas como los espectros) es necesario dotar a la criatura de una considerable cantidad de energía mágica. Debido a la naturaleza propia del viento negro o magia oscura, cuanta más energía oscura haya reunida, más energía oscura atraerá. Este fenómeno es altamente conocido por los estudiantes de la magia, y ya demostrado mediante la formación de piedra de disformidad, que no es más que energía oscura cristalizada. Por tanto, cuanto más energía se le de a la criatura, más energía podrá acumular y por tanto más autonomía tendrá. Nótese que se habla de autonomía, no de libertad. Si una criatura no-muerta es dotada de una pobre cantidad de energía caótica, esta necesitará del nigromante para reponerla. 

A veces, la capacidad de almacenaje de energía de la criatura es tal, que el propio cuerpo material no soporta la tensión de la energía que bulle y crepita dentro de él. Esto genera la desintegración del cuerpo, dejando el alma libre, pero con una manifestación física. La creación de un espectro. Los espectros son criaturas que tienen una capacidad de almacenaje de magia oscura excepcionalmente alta, normalmente proceden de las almas-cuerpos de hechiceros, pero cualquier campesino podría bien tener esta facultad sin saberlo durante años y no demostrarlo hasta que es revivido. 

Por último decir, joven aprendiz, la estabilidad de las energías en juego es muy baja. Hay elementos, como sabrás, que desestabilizan los campos de magia. Crear una descarga mágica en forma de fuego o rayos es muy sencillo, se acumula energía y se libera en una forma determinada. No necesita de una continuidad ni de un equilibrio. La no-muerte en cambio necesita de un equilibrio de fuerzas. 

Por desgracia, uno de los elementos cruciales de este equilibrio es la propia alma encarcelada. Que al fin y al cabo, sigue siendo patéticamente mortal. Has de saber que los ojos de los mortales solo verán su cuerpo físico, pero para ojos entrenados para ver más allá de la mera apariencia, podrán ver una tenue forma imprecisa, que rodea al esqueleto. 

Esta silueta es la energía oscura propia del esqueleto. El alma contenida en el cuerpo, sigue creyendo que tiene uno, y gracias a su voluntad, el campo mágico adopta la forma que tenía en vida. Si algo penetra ese campo, el esqueleto creerá que están atravesando su propio cuerpo, y se creerá herido, aunque esto no sea cierto. Es por ello que una andanada de flechas es tan mortal para un regimiento de esqueletos que para uno de hombres vivos. Para un nigromante con pericia, le es posible suprimir este instinto primordial, pero es un esfuerzo inútil, pues es menos costoso volver a crear el esqueleto.

Inicialmente, Nigromancia existía como una disciplina que permitía el trato con el Inframundo de una forma más profunda. Después, con el tiempo, la disciplina evolucionó hacia una forma similar a la Taumaturgia. Es decir, se diversificó en diferentes Sendas que permitían un mayor control del Inframundo.

El clan de los Heraldos de las Calaveras, generalmente usa la Nigromancia a un nivel más amplio, como disciplina. En cambio los Giovanni, han desarrollado tanto esta habilidad que la diversificaron en sendas, cada una especializando las habilidades de la Nigromancia a un nivel más particular.

La Nigromancia como Sendas, se parece a la Taumaturgia en que, en vez de ser una progresión de poderes estrictamente lineal, consiste en diferentes "sendas" con sus correspondientes "rituales". Los nigromantes vampíricos más poderosos pueden invocar a los muertos, expulsar o aprisionar almas e incluso reinsertar a los fantasmas en cuerpos vivos (o no-muertos). No es necesario decir que el estudio de esta Disciplina no está muy extendida entre los Vástagos; sus practicantes, especialmente los Giovanni, son rehuidos e ignorados siempre que es posible.

A lo largo de los siglos las diferentes escuelas de Nigromancia vampírica se han diversificado, dejando tres sendas de magia abiertas a los Cainitas. Todos los nigromantes aprenden primero la denominada Senda del Sepulcro, extendiendo sus estudios más tarde, cuando el tiempo y la oportunidad lo permiten a la senda de osario o la Senda de las Cenizas. La Senda del Sepulcro, es considerada la rama "primaria" del personaje, y aumenta automáticamente cuando éste sube su puntuación general en Nigromancia. Las Sendas del Osario y de las Cenizas deben adquirirse separadamente, empleando el coste de experiencia para las sendas secundarias (valor actual x 4).

Como la Taumaturgia, la Nigromancia también ha dado pie a una serie de rituales. Aunque no son de efecto tan inmediato como los poderes básicos de la Nigromancia, estos ceremoniales pueden tener impresionantes efectos a largo plazo. No sorprende que el objeto de estos poderes sean cadáveres enterrados hace tiempo, manos de ahorcados y demás parafernalia, así que obtener los elementos adecuados puede ser complicado. La escasez de estos componentes limita la frecuencia de los rituales Nigrománticos, haciendo que los demás Vástagos respiren (metafóricamente) aliviados.

Sistema: Un nigromante Cainita debe aprender al menos tres niveles en la senda del sepulcro antes de aprender el primero en una de las otras dos. Luego deberá alcanzar la maestría en la Senda Primaria (cinco niveles) antes de adquirir el primer nivel de la tercera Senda. Como con la Taumaturgia, el avance en al senda primaria (en este caso la del Sepulcro) cuesta la experiencia normal, mientras que el estudio de las secundarias es más generoso (valor actual x 4). 

Como la Nigromancia no es un estudio tan rígido como la Taumaturgia, las tiradas para usar cada poder pueden variar de una senda a otra, e incluso dentro de una misma senda

 Esta Disciplina le permite a un personaje invocar espíritus de los muertos y conversar con ellos, posiblemente obteniendo de ellos consejo y conocimiento.
La Iglesia católica a mediados del siglo XVI, basada en el derecho de custodia en sus fieles, la integridad de la fe y el desarrollo de las buenas costumbres dedicó parte de sus esfuerzos a eliminar aquellos textos considerados perniciosos. De aquí se derivó el cuidado y vigilancia que ejerció sobre las ideas y doctrinas que están escritas en los libros, para prohibir aquellos que atentaban contra los principios esenciales de la doctrina cristiana e influían en la vida de sus seguidores.

El organismo que, dentro de la administración eclesial, se ocupó de este asunto fue la Congregación del Índice de los libros prohibidos, instituida por el Papa Pío V (1566-1572) en 1571. Paulatinamente se fue conformando esta Congregación, y en el lustro 1585-1590 estuvo compuesta por varios cardenales y un prefecto que atendieron los delicados asuntos de los libros: revisaron las obras impresas a través de los consultores, dígase teólogos y profesores de las ciencias acreditadas, atendieron las denuncias sobre los libros sospechosos, y negaron o aprobaron la circulación de los textos que consideraron dañinos para la fe y la moralidad de los cristianos, y que quedaron registrados en dicho catálogo.

Paulo IV (1555-1559) ordenó a los inquisidores que elaboraran un índice de los libros prohibidos. En él se señalaban las sanciones a las que se hacían acreedores quienes los leyeran o editaran. Estas consistían principalmente en la excomunión, que incapacitaba a los creyentes para obtener los oficios y beneficios eclesiásticos y los condenaba a infamia perpetua. El índice estaba compuesto por tres partes: la primera señalaba los nombres de los autores, la segunda los libros proscritos y la tercera los títulos de los libros anónimos.

Antes de que apareciera la imprenta, el control de escritos se hizo por medio de los decretos que la Iglesia emitía con carácter de censura. En estos mencionaba aquellos documentos cuya lectura prohibía por considerarla peligrosa. Años más tarde el Papa Alejandro VI (1492-1503) obligó, bajo tremendas penas, a los impresores de Colonia, Maguncia, Treveris y Magdeburgo a someter a la previa censura de la legítima autoridad eclesiástica, todo cuanto pretendían editar. Con ello se aseguraba, en parte, el control total de los libros perniciosos.

Más tarde, bajo la autoridad del Papa León X (1513-1521), se pensó en elaborar el índice de libros prohibidos, marcando el inicio de estos catálogos cuyo contenido eran las obras proscritas por la Iglesia. Notables son los Índices de Venecia (1543) y el de Lovaina (1546). Luego debido al control de la Iglesia, cada vez mayor en el mundo occidental, aparecieron otros en España Colonia, París y Florencia.

En el universo de los libros censurados, la Inquisición o Santo Oficio jugó un papel preponderante. Esta institución se originó en el pontificado de Gregorio IX (1227-1241) con el propósito de cortar la herejía de los albigenses, cátaros y otras sectas y, al mismo tiempo, contar con un organismo que velase por la salud espiritual de los fieles.

La Inquisición fue conocida en España antes del reinado de Fernando e Isabel, ya que en 1478 el Pontífice Sixto IV (1471-1484) autorizó se escogieran dos o tres varones probos que hicieran los trabajos de inquisición en cualquier parte de España. En 1480 por Cédula Real del 17 de septiembre, quedó establecido el Santo Oficio, y en 1483, fray Tomás de Torquemada fue nombrado primer Inquisidor General.

De España se transfirió a estas tierras el concepto de Santo Oficio con sus funciones específicas, y el 27 de junio de 1535 fue nombrado fray Juan de Zumárraga, primer obispo de México, Inquisidor de la Nueva España. Después fueron nombrados otros inquisidores cuyas funciones, paulatinamente, definieron y afirmaron como lo exigía el entorno político social y religioso en el que se desarrollaban estas tierras. Los inquisidores trataron siempre y fundamentalmente, de impedir que se propagaran los errores contra la fe y las buenas costumbres.

En un principio el Santo Oficio mexicano tomó medidas para evitar, en cuanto fuera posible, entrasen los libros que propagaban, sobre todo la herejía luterana en estos reinos de la Nueva España. Las medidas adoptadas de cuidadosa vigilancia sobre los libros que venían de España, no evitó la introducción y circulación de los textos prohibidos, pero sí logró aminorar el número de éstos.

Para controlar las entradas al país de estas ediciones se ordenó a los comisarios que al arribar los barcos se hiciera un examen minucioso de los libros que llegaban. Se dio instrucciones a los revisores de las aduanas, que pidieran a los dueños de los libros una lista detallada de los mismos y que cotejaran ésta con aquellos. Si se detectaba algún libro de dudosa ortodoxia se enviaba a los calificadores del Santo Oficio para su evaluación y posible censura. Allí el libro era examinado por dos o más censores; si se consideraba inofensivo se devolvía a su dueño, de lo contrario era condenado a ser expurgado y se le retenía hasta tanto hubiera sufrido la debida censura. Esta tarea consistía en tachar algún párrafo o texto del libro con el fin de limpiarlo de errores morales y dogmáticos.

Ciertamente había licencias, dadas por el Santo Oficio, para retener libros prohibidos in totum según las circunstancias meritorias. En los conventos que gozaban de estas licencias, dichos libros se guardaban en una estancia se- parada de las otras que se conocía con el nombre de "infiernillo" para indicar lo indeseables y perniciosas que eran tales ediciones.

La atracción por lo prohibido 

Los poseedores y lectores de estos libros siempre se las ingeniaron para evitar al Santo Oficio y poder conservar los libros prohibidos, sobre todo en el siglo XVIII. Los eclesiásticos, los particulares, los mercaderes, los libreros, los funcionarios del gobierno y los médicos, fueron fundamentalmente quienes deseaban obtenerlos con más frecuencia.

La categoría de los libros prohibidos era tasada según criterios sostenidos por la Iglesia, en la Constitución “Divini Gregis”emitida el 24 de marzo de 1564 por el Papa Pío IV (1559-1565). Estas normas se sostuvieron vigentes hasta 1929 y fueron la base para etiquetar los libros prohibidos señalados en los 30 índices publicados desde 1590 a 1948. Tres índices salieron en el siglo XVI, otros tres en el siglo XVII; siete en el siglo XVIII; seis en el siglo XIX, y once en el siglo XX.

Las diversas categorías de los libros prohibidos se hallan enumeradas en las 16 reglas que, a partir de 1640, figuran en los índices de libros prohibidos de España.

Las 16 reglas pueden resumirse en cuatro grupos: el primero contempla las obras contrarias a la fe católica, es decir los escritos heréticos que se ocupan de los dogmas y la moral cristiana; en este apartado se incluyen los textos de la Sagrada Escritura con corte polémico, escritos en lengua vulgar. El segundo grupo abarca las obras que tratan sobre nigromancia y astrología que fomentan la superstición y los falsos valores morales; en este apartado se hallan también los libros que tratan cosas lascivas y de amores que dañan directamente las costumbres cristianas. El tercer grupo contempla todas las obras publicadas sin nombre del autor, impresor y sin señalar el lugar y la fecha de edición, y que contengan doctrinas dañinas para la fe y moral cristiana. Finalmente, el cuarto grupo comprende a las obras completas o fragmentos de ellas, y que atentan contra la buena reputación del prójimo, sean eclesiásticos o civiles.

La Iglesia, defensora de la fe de sus súbditos, se preocupó desde los primeros siglos de su existencia de impedir que circularan tanto los escritos o piezas documentales como los libros, que dañaran la fe y moralidad católica. El Santo Oficio o Inquisición fue el organismo que, originándose en Europa, vino a la Nueva España para sostener los criterios empleados en España.

Los países no siempre se apegaron a loa criterios indicados por la Iglesia y en ello tuvo que ver mucho la relación estrecha o distante entre el rey y el pontífice.

Los libros prohibidos, catalogados en los diversos índices, señalan el fuerte interés que tuvo la Iglesia porque el libro no fuera portador de doctrinas dañinas que afectaran las creencias y el mundo espiritual de los fieles.

En la historia del libro y también en la historia de la imprenta, no faltará la presencia de la Iglesia Católica como árbitro que señala la ortodoxia o heterodoxia de los impresos; los primeros para que puedan circular sin obstáculos y los segundos para condenarlos y evitar que llegaran a las manos de los fieles cristianos.

Los libros que abordaban temas de fe o de costumbres en las diversas épocas de nuestra historia tuvieron que pasar, en su mayoría, por la censura de la Iglesia. Ésta como protectora y fiel custodia de la fe se consideraba con el deber de que ningún libro pusiese en peligro y en duda la doctrina de Jesucristo o que dañase las buenas costumbres marcadas por la tradición y los mandamientos de la Ley de Dios. El mundo de los libros prohibidos y los índices de éstos, responden precisamente al papel de madre y maestra que la Iglesia ha jugado, no obstante los incontables acuerdos y desacuerdos entre los autores a través de los siglos acerca de este tema.

La Magia Negra es aquella que esta mal asociada a Nigromancia y que practica una serie de rituales en invocación de los “Espíritus Infernales”. 

La diferencia entre ambas es sencilla, la Magia Negra invoca a los Espíritus Infernales en sus rituales, con diferentes propósitos, ya sea maldecir a alguien, o entablar un pacto con el Diablo. La Nigromancia permite establecer contacto con los difuntos también a través de rituales. Ya que hemos diferenciado la Magia Negra de la Nigromancia, pasaremos a explicar a la Magia Negra, pero previamente hablaremos de los espíritus infernales.

Espíritus Infernales

Los Espíritus Infernales son invocados en los rituales, por los fieles a la Magia Negra. Cada uno de estos espíritus tiene un “cargo” o rango gerárquico. Estos son los principales espíritus infernales por orden gerárquico:

-Lucifer

-Emperador Belzebú

-Príncipe Astarot

-Gran Duque

Espíritus Superiores 

Están subordinados a los anteriormente mencionados. Cabe destacar entre ellos:

-Lucífago

-Primer Ministro Satanachia

-Gran General Agaliarept

-Capitán General Fleuretty

-Teniente General Sargatanas

-Jefe Superior Nebiros

-Mariscal de Campo 

A su vez, estos tiene a otros subordinados, y son:

-Bael

-Agares

-Marbas 

-Pruslas

-Aamon

-Babatis

-Buer

-Gusoin

-Botis

-Bathim

-Pursan

-Abigar

-Loray

-Valefar

-Foran

-Ayperos

-Neburus

-Glasyabolas

 Estos no poseen un cargo, solo sirven a los anteriores y dan ordenes a los que estan por debajo suyo (que se cuentan por millones y seria inútil nombrarlos). a continuación tratamos de mostrar como estaría distribuido el poder jerarquico dentro del infierno:

Los tres más importantes (Lucifer, Belcebú y Astarot) mandan sobre los que les siguen y sobre los demás. Pero al mismo tiempo los que les siguen a los más importantes (Lucífago, Satanachia, Agaliarept, Fleuretty, Satarganas, Nebiros) manda a los otros de esta forma: Lucífago manda sobre los tres primeros, que se llaman Bael, Agarés y Marbas. Satanachia sobre Pruslas, Aamon y Babatis. Agaliarept sobre Buer, Gusoin y Botis. Fleuretty sobre Bathim, Pursan y Abigar. Satarganas sobre Loray, Valefar y Foran. Nebiros sobre Ayperos, Neburus y Glasyabolas.

La Magia Negra y sus divisiones 

La Biblia Satánica divide a la Magia Negra en Magia Mayor y Magia Menor.

Magia Mayor: también denominada Magia Ritual, incluye la utilización de psicodramas y clímax emocional para provocar el cambio, según la propia voluntad, de eventos o situaciones que, de otra manera, serían inmodificables.

La Biblia Satánica explica los principios relacionados con la práctica de la Magia Mayor.

Otro aspecto de la Magia Mayor es un proceso en el cual se utilizan cierto tipo de psicodramas con el fin de purgarse a uno mismo de dogmas del pasado, ritos de iniciación, o bien para insuflar poder en un grupo de individuos. En esta categoría se incluyen la mayoría de rituales en grupo.

En los Rituales Satánicos, las Ceremonias Mágicas y los Rituales en grupo pueden tener numerosas variantes.

Magia Menor: Del otro lado esta la Magia Menor. Los aspectos de la Magia Menor no están del todo explicados en La Biblia Satánica. Si bien se habla un poco de la importancia de la apariencia, la mirada, y de ciertos olores, el ser un mago competente en este campo requiere mucha práctica, y hay mucho que aprender.

La psicología cotidiana y los modales al hablar son aspectos muy importantes y, aunque puedan tomarse apuntes de varios libros para este tipo de magia, la mejor fuente no sólo para aprenderla, sino para practicarla, es la vida diaria. Si te limitas a leer y leer, convirtiéndote en un archivo andante de éste tipo de conocimiento, no llegarás muy lejos en la práctica de la Magia Menor; debes utilizar lo que estudies y aprendas ya que, mientras más lo utilices, lograrás habilidad y experiencia. 

La Magia Mayor y la Menor están relacionadas entre si ya que si uno es más hábil en la práctica de la Magia Menor, tendrá mejores resultados en la práctica de la Magia Mayor. Mientras más poder tenga un individuo por ser capaz de manipular hábilmente a las personas, más receptivas se vuelven éstas para hacer realidad los deseos de aquél.

Sabiendo cuales son los espíritus infernales y las divisiones de la magia negra concluiremos este artículo. En el próximo describiré algunos rituales, las “leyes” que describen los libros importantes y la Biblia Satánica y daré los nombre de los libros más importantes.
Se denomina magia negra a aquellos actos de liturgia mágica cuya naturaleza, métodos u objetivos no son comúnmente aceptados por la sociedad donde se producen. Se utiliza como antónimo de Magia blanca.

 Características  [editar]Parece que la expresión "magia negra" se expandió en tiempos relativamente recientes, vinculada o derivada del término nigromancia, pues en sociedades anteriores la magia o estaba permitida o estaba prohibida, pero no era común que hubiera una "magia aceptada" frente a una "magia no aceptada". Esta oposición de conceptos es propia de sociedades no totalistas, y por tanto modernas o contemporáneas. Probablemente surgiera ante la necesidad de asimilar en una misma sociedad religiones monoteístas de Estado y creencias locales durante el periodo colonial.

En las sociedades occidentales contemporáneas, un subtipo particular de división creada, de la magia negra es la Magia roja, esta a su vez fue usada en la segunda guerra mundial por los nazis y facistas para asì destruir a sus enemigos .

La doctrina cristiana alerta contra la magia negra y otras supersticiones, por ir en contra de la virtud de la religión, caer muchas veces en un culto al diablo y, por tanto, incumplir el primer mandamiento.

Esta información que ustedes van a leer, se les entrega para que tengan cuidado y sepan el significado, tanto histórico, como de utilización actual de elementos por parte de los magos negros antiguos y actuales, así como con los demonios con los que tratan estas personas en los diferentes lugares del mundo, de todo ello es de lo que ustedes se deben prevenir, "NO SE LES OCURRA NUNCA INVOCAR A ESTOS DEMONIOS", para prevenirse de ellos es suficiente con una oración según se especifica en el apartado de MAGIA BLANCA:  LA ORACIÓN, FÓRMULA MÁGICA DE PODER.

        El conocimiento de lo malo es necesario, para saber a que nos estamos enfrentando y como defendernos, no debemos ignorarlo, pues  el ignorar todas estas cosas le da poder al mal.

        Solamente me queda decir, que no hay que tener temor a nada, si se está con DIOS y en SU PALABRA.

        Las palabras y nombres que se dan son reales, entre estos nombres hemos querido poner solamente situaciones que ocurrieron el la edad media.

        Hoy día a través de los medios de comunicación vamos sabiendo quienes son las personas que están relacionadas con los ritos satánicos, las sectas que secundan y todas las aberraciones que han provocado.

        Un día, no determinemos cuando, añadiremos nombres y situaciones más modernas.

DICCIONARIO

  A

AARÓN: Mago griego que vivió en tiempos del emperador MANUEL COMNENO, se dice que a favor de las CLAVÍCULAS DE SALOMÓN tenía a sus ordenes algunas legiones de demonios, parece ser que también se dedicaba a la nigromancia, pues en un aposento entapizado de negro en la casa donde hacia sus trabajos se encontró un hombre que tenía los pies encadenados y el corazón traspasado por un clavo, tales fueron al menos las acusaciones por las cuales se le hizo desollar, después de haberle cortado la lengua.

ABADDON:  Es el destructor jefe de los demonios de la 7ª jerarquía, según los demonógrafos, tal es el nombre que da SAN JUAN en su APOCALIPSIS al rey de las langostas, algunos le miraban como el ángel exterminador.

ABADÍA: JUANA, joven hechicera de la villa de SIBOURRE, en GASCUÑA, estaba un día durmiendo en casa de su padre mientras se celebraban los divinos oficios, un demonio aprovechándose de la ocasión la llevo a una asamblea de brujas en cuya compañía se encontró al despertar, ella observo que el diablo que presidía, tenia en su cabeza dos caras, a semejanza de JANO y después de hacer unas cosas muy inocentes fue otra vez conducida a su vivienda en el mismo carruaje que la había traído, al llegar a su casa se encontró en el lugar de la puerta un relicario que el diablo había tenido la precaución de quitarle del cuello cuando la arrebato, ella misma confeso todos los hechos y no fue quemada porque renunció al oficio de hechicera.

ABIGOR: Gran duque de los infiernos, lo representan con la figura de un gallardo caballero con lanza como estandarte y centro, es un demonio de clase distinguida que responde muy bien sobre todo aquello que se le consulta relacionado con los secretos de guerra, adivina el porvenir y enseña a los jefes militares el modo de atraer la voluntad de los soldados, tiene a sus ordenes 70 legiones infernales.

ABISMO: Tal es el nombre que la SAGRADA ESCRITURA da al infierno y al tenebroso caos que precedía a la creación del mundo.

ADJURACIÓN: Formula de exorcismo por medio de la cual se ordena en nombre de "DIOS" al espíritu maligno que diga o haga lo que se exige de él.

ADONIS: Demonio quemador que cumple algunas funciones en los incendios, algunos sabios dicen de él, que es el  mismo demonio THAMUZ de los hebreos.

ADRAMELECH: Demonio de samaria.

AGARES: Gran duque de la región oriental de los infiernos, dejase ver con las facciones de un señor benéfico a caballo, de un cocodrilo o con un milano en el puño, hace volver a la carga a los fugitivos del partido que protege y derrota al enemigo, da dignidades, distribuye prelaturas, enseña todas las lenguas, hace danzar a los espíritus de la tierra, este jefe de los demonios es de la orden de los VERTUS y tiene bajo su mando 31 legiones de demonios.

AGATIÓN: Demonio familiar que solo se deja ver al mediodía, apareciendo en forma de hombre o bestia, algunas veces se deja encerrar en un talismán, en una botella, en un anillo mágico.

AGNAN: Demonio que atormenta a los americanos con apariciones y maldades, se muestra sobre todo en BRASIL, en los TUPINAMBOS, apareciéndose bajo todas las formas de madera, quienes desean verlo pueden hallarlo en todas partes.

AGUJAS: Se pueden hacer aberraciones con simples agujas, comunicándolas una virtud que les encanta a los magos negros, porque según QORNAMM, por ejemplo, los magos y encantadores de magia negra trabajando con una aguja con la que se ha cosido el sudario de un cadáver, pueden hacer impotentes a unos recién casados, anudándoles la agujeta e impidiéndoles consumar el matrimonio, esto no debería escribirse por temor de hacer nacer la idea de tal expediente, tengan precaución.

AHTUCH: Demonio maya.

AHRIMAN: Diablo del mazdeísmo.

ALASTOR: Demonio severo, gran ejecutor de las sentencias del monarca infernal, ocupando casi el mismo destino que NÉMESIS, ZOROASTRO le llama el verdugo, ORÍGENES dice de él que es el mismo que ASAEL y otros le confunden con el ángel exterminador, los antiguos le llamaban alastores a los genios malévolos, PLUTARCO dice que CICERÓN, por odio contra AUGUSTO había ideado matarse junto al hogar de este emperador para ser su alastor.

ALBUMAZAR: Astrólogo del siglo IX, nacido en el CORASAN, conocido principalmente por su tratado astrológico, millares de años en el que afirma que el mundo no ha podido ser creado sino que ocurrió, cuando se hallaron en conjunción los 7 planetas en el 1er grado de ARIES y que finalizará cuando estos 7 planetas (que en su día llegarán a 12) se reunirán en el último grado de PISCIS, se han impreso en ALEMANIA varios tratados de astrología de este autor, solo citaremos aquí TRASTATUS, FLORUM, ASTROLOGIAE.

ALGOL: Es el nombre que los astrólogos árabes han dado al diablo.

ALOCERIO: Demonio poderoso y gran duque de los infiernos, se los presenta vestido de caballero montado sobre un enorme alazán, tiene la fisonomía de un león con la cara encendida y los ojos ardientes, habla con gravedad, enseña los secretos de la astronomía y artes liberales y gobierna 36 legiones infernales.

ALOPECIA: Especie de conjuro con que se hechizaba a los que se quería dañar, algunos autores dan el nombre de alopecia al arte de añudar la agujeta.

AMAIMON: Uno de los cuatro espíritus que los magos miraban para presidir las 4 partes de universo, este gobierno está en el oriente.

AMDUSCIAS: Gran duque de los infiernos con figura de unicornio, sin embargo cuando se le invoca se muestra con figura humana, da conciertos si se le pide, se oye el sonido de las trompetas y otros instrumentos músicos sin verlos, los árboles se inclinan a su voz y manda 29 legiones de diablos.

AMÓN: Dios egipcio de la vida y de la reproducción con cabeza de carnero.

ANATOLIO: Filosofo platónico, maestro de JAMBILICO y autor de un tratado de simpatías y antipatías del que FABRICIO ha conservado algunos fragmentos en su biblioteca griega.

ANEBERG: Demonio de las minas, un día mato de un soplo a 12 trabajadores que abrían una mina de plata, cuya guarda estaba confiada a él, es un demonio malo y terrible y se muestra principalmente en ALEMANIA, se dice que tiene la figura de un caballo con un inmenso cuello y terribles ojos.

ANGAT: Nombre que se da al diablo en MADAGASCAR, donde es mirado como un genio sanguinario y cruel, dicen que tienen la figura de una serpiente.

APOCALIPSIS: Revelaciones atribuidas generalmente a SAN JUAN EVANGELISTA, estas visiones las tuvo en PADMOS de donde era obispo, esta obra ha excitado en todos los tiempos la curiosidad general, todos han pretendido explicarla encontrando en ella, unos, la alquimia, otros la astrología y los demás el álgebra, el mismo NEWTON la ha comentado sin menoscabar su gloria, muchos han sacado de ella excelentes comparaciones, aquélla fiera de siete cabezas y diez cuerpos que representa a DIOCLECIANO, según BOUSSET, y a TRAJANO, según GROTIUS, un predicador dijo que aquélla fiera correspondía a LUIS XIV, los católicos afirmaban que se trataba del Rey de Inglaterra, no es fácil acordarse de todas las suposiciones que se han querido dar a este nombre, un escritor contemporáneo se ha permitido decir que NAPOLEÓN era la fiera de las siete cabezas y M. SUBIRA, habiéndose puesto al abrigo del nuevo testamento, porque las luces del siglo le parecían contrarias a las buenas costumbres, ha dicho que había encontrado en el cálculo, la llave del APOCALIPSIS y que iba en busca del nombre de la fiera, compuso con sus partidarios una sociedad apocalíptica que se estableció en PAU, se movió en su tiempo una gran controversia en la sociedad la que sin duda no pudo terminarse sobre la letra j, que M. SUBIRA quería proscribir del alfabeto como inicial por el nombre de JUDAS y que otros querían conservar por pertenecer al nombre de JESÚS, se publico casi al mismo tiempo que en PARÍS en la imprenta de LECLEVE, un volumen titulado EXPLICACIÓN DEL APOCALIPSIS, en este libro prodigioso se intenta demostrar que ha comenzado ya el reinado del anticristo y que el mundo va a finalizar, los filósofos, los jansenistas, los revolucionarios, la enciclopedia, VOLTAIRE, NAPOLEÓN, todos estos son los nombre de los monstruos anunciados por SAN JUAN.

ARFAXAT: Brujo persa que  murió por un rayo (si hemos de creer a ABDIAS de BABILONIA), a la misma hora de los matrimonios de SAN SIMÓN y SAN JUDAS TADEO; en una posesión de las monjas del LOUVIERS, se encontró un demonio llamado ARFAXAT que se había apoderado del cuerpo de LUT de PINTERVILLE.

ARNUFIS: Brujo egipcio que al ver a MARCO AURELIO y a su ejercito internados en un desfiladero cuya salida les cerraban los CUADOS, y muriendo de sed bajo un cielo abrasador hizo caer por medio de su arte mágica una lluvia milagrosa que mitigo la angustia de los romanos mientras que los CUADOS, sobrecogidos por el granizo y el trueno rindieron las armas.

ASAFINOS: Brujos caldeos que explicaban los sueños y sacaban horóscopos.

ASCAROTH: Nombre que dan los demonógrafos a un demonio poco conocido que protege a los espías y delatores y depende de la divinidad satánica NERGAL.

ASIMA: Demonio que ríe cuando se hace el mal, fue adorado en EMATH en la tribu de NEFTALIANTES, antes de que los habitantes de esta ciudad fuesen trasportados a SAMARIA.

ASMODEO: Demonio destructor, el cual según algunos demonomaníacos, es en los infiernos el superintendente de las casas de juegos, siembra la desesperación y el terror, el es quien poseyó a la joven SARA de la que estaba enamorado y le ahogo a los siete maridos antes de que se casase con su primo TOBÍAS, los rabinos cuentan que destrono a SALOMÓN, pero que pronto este, le cargo de hierros obligándole a que le ayudase a construir el TEMPLO DE JERUSALÉN, este ASMODEO es, al sentir de algunos, la antigua serpiente que sedujo a EVA, llámese también OSMODAI o CHAMADAI o SIDONAI, nombre de un rey fuerte y poderoso que tiene tres cabezas, cuando se exorciza a ASMODEO conviene estar a pies firme y llamarle por su nombre, este demonio da a los hombres anillos astrológicos y les enseña a hacerse invisibles, enseñándoles además la geometría, la aritmética, la astronomía y las ciencias mecánicas, como también algunos tesoros que les puede ayudar a descubrir, le obedecen 72 legiones infernales, para los hebreos es además el demonio de la sensualidad y la lujuria.

ASTAROTH: Diosa fenicia de la lascivia equivalente a la Ishtar de Babilonia

ATOLLYÓN: Sinónimo griego para Satán, el archidemonio.

AZAZEL: Demonio hebreo, enseño al hombre a fabricar armas para la guerra, introdujo los cosméticos.

 B

BAAL: Gran duque que domina una basta extensión de los infiernos, algunos denominados demonomaníacos, le designan como el general en jefe de los ejércitos infernales, fue adorado por los SIDONIANOS, CALDEOS y BABILONIOS y algunas veces por los ISRAELITAS, se lee en ARNOVIO que a sus reverenciadores no se le dan sexo determinado.

BAALBERIT: Demonio de segundo orden, dueño y señor de la alianza, se dice que es secretario general y conservador de los archivos del infierno, los fenicios que le adoraban le tomaban por testigo de sus juramentos.

BAALDERITH: Señor cananeo de la alianza que más tarde fue convertido en un demonio

BAALCEFON: Capitán de los guardias y centinelas del infierno, le adoraban los egipcios y le atribuían el poder de impedir la fuga de sus esclavos, sin embargo mientras el faraón hacia un sacrifico a este ídolo, pasaron los hebreos el mar rojo, se lee en el TARGUN, que habiendo el ángel exterminador hecho trozos las estatuas de todos los dioses solo BAALCEFON le pudo resistir y permaneció en pie.

BACIS: Famoso adivino de BEOCIA, muchos de los que se mezclaron en el arte de predecir las cosas futuras llevaban el mismo nombre de BACIS, LELOYER dice que los ATENIENSES reverenciaban los versos proféticos de sus BACIDES, que eran tres insignes brujos muy conocidos.

BAD: Genio de los vientos y tempestades entre los persas que preside el día 22 de la luna, de su ciclo de 28 días.

BAEL: Demonio citado en la gramática del diablo al principio de las potencias infernales, así VIERIO, empezó por mediación de él, el catalogo de su famosa PSEUDOMONARCHIA demoniun, le llamaba el primer rey de los infiernos, cuyo estado está en la parte oriental, y que se presenta con tres cabezas, de las cuales una tiene forma de sapo, la otra de hombre y la tercera, de un gato, su voz es ronca, se bate muy bien y a los que les invocan, se dice, que los torna hábiles, sutiles y astutos y los enseña a hacerse invisibles, si lo necesita tiene a sus ordenes 76 legiones infernales.

BAKIR: Título del más antiguo libro de los rabinos judaicos entregado por el demonio BAKIR, donde según BUXTORF, se tratan los más profundos misterios de la alta cábala maligna de algunos hebreos.

BALAAM: Demonio hebreo de la avaricia y la codicia.

BALCOIN: MARÍA, bruja del país de LABOUR, que iba a la reunión de los hechiceros en los tiempos de ENRIQUE IV, se la proceso y fue convencida de haberse comido en una asamblea nocturna la oreja de un niño, fue quemada viva.

BALI: Príncipe de los demonios y rey de los infiernos, según las creencias hindúes se batió antiguamente con WISHNOU que le precipito al abismo, de donde sale una vez cada año para hacer mal a los hombres pero WISHNOU lo repara.

BARBUDO: Se le llama al demonio que enseña el secreto de la piedra filosofal, es muy conocido, su nombre parecería indicar que es el mismo BARBATOS, pero no tiene nada de un demonio filósofo, mas se parece a BARBAS, que se llama también MARBAS y cuida de curaciones y de bellas artes, se dice sin embargo que el demonio barbudo es denominado de esta manera a causa de su barba.

BASCANIA: Especie de fascinación empleada por los magos griegos, turbaba de tal suerte los ojos que se veían todas las cosas al revés, lo blanco, negro, lo redondo, puntiagudo, feas las mas lindas mujeres, y hermosas las feas.

BAST: Diosa egipcia del placer, está representada por una gata.

BATHONET: Adorado por los templarios como un símbolo de Satán.

BATÍN: llamado también MARTÍN, duque de los infiernos, grandes y fuerte, que tiene la apariencia de un hombre robusto, lleva una cola de serpiente, monta un caballo de lívida blancura, conoce las virtudes de las hierbas y piedras preciosas, transporta a los hombres de un país a otro con una ligereza increíble, le obedecen 30 legiones infernales.

BECHA: Demonio designado en las CLAVÍCULAS DE SALOMÓN, como a quien tiene sumo poder sobre los vientos y tempestades, de hacer llover y tronar, por medio de un maleficio que compuso con sapos machacados y otras drogas.

BELCEBÚ: Diablo hebreo, señor de las moscas, tomado del simbolismo del escarabajo

BEHEMOTH: Personificación hebrea de Satán en forma de elefante.

BEHERIT: Nombre sirio para Satán

BELLOC: JUANA, bruja del país de LABOUR, encarcelada a la edad de 24 años bajo el reinado de ENRIQUE IV, PEDRO DELANCRE, que la interrogo dice: Que empezó a ir al Sabat en el invierno de 1609 y que fue presentada al diablo cuyo trasero beso, pues solo las mas notables brujas podían besarle la cara, contó ella misma que el aquelarre es una especie de baile de mascaras en el cual, unos se pasean desnudos, mientras que otros se transforman en perros, gatos, puercos u otras bestias.

BERANDEA: Bruja quemada en MAUBEC, cerca de LOMAIGNIE en 1577; dirigiéndose al suplicio acuso a una señora de haber asistido a la asamblea de brujas, esta lo negó pero BERANDEA le dijo: "No sabes que la ultima vez que danzamos juntas en la cruz del pastel, tu llevabas el pote del veneno" y la señora quedo convencida de ser bruja porque no supo que responder.

BILÉ: Dios celta del infierno.

BIFRONTE: Demonio que aparece bajo la figura de un monstruo y que cuando toma la forma humana, hace al hombre admirable en astrología y le enseña a conocer todas las influencias de los planetas, sobresale en la geometría, conoce las virtudes de las hierbas, de las piedras preciosas y de las plantas, transporta los cadáveres de un lugar a otro, se le ha visto encender antorchas en los sepulcros de los muertos, tiene 26 legiones a sus ordenes.

BILIOS: Los MALDECASIOS designan bajo este nombre a ciertos demonios a quienes también llaman ángeles del séptimo orden.

BISCAR: JUANA, bruja coja, del país de LABOUR, a la que el diablo en forma de cabrón (macho cabrío), la transportaba al Sabat donde en agradecimiento hacia una cabriola con los pies en el aire y la ponía cabeza hacia abajo.

BITIAS: Famosas brujas entre los ESCITAS, las cuales según dice PLINIO tenían tan peligrosa mirada, que podían matar o embrujar a los que miraban, en uno de los ojos había doble niña y en el otro, ofrecía marcada la figura de un caballo.

BORGIA: Dicen de CESAR, que tenia un demonio familiar.

BOTADIOS: Demonio rojo que tubo comercio carnal con CLAUDINA ROLLET, después de que ella le hubo dado seis mujeres blancas para hacer misas negras.

BRULEFER: Así llaman las verdaderas CLAVÍCULAS DE SALOMÓN, a un demonio o espíritu que se invoca, y lo aplican cuando se quiere inspirar amor y hacerse amar por las mujeres al las que tiene bajo su orden.

BUER: Demonio de 2ª clase de los infiernos, que forma una rueda o estrella de 5 rayos la cual avanza rodeando sobre si misma, enseña la filosofía, lógica, las virtudes de hierbas medicinales, da buenos cuidados y salud a los enfermos, manda 50 legiones de demonios.

 C

CABELLOS: Se toman algunos cabellos de una mujer en un día de menstruación, se meten entre la tierra añadida con estiércol, al principio de la primavera y cuando sean calentados por los rayos del sol se formaran culebras; Primero: varios teólogos afirman que los demonios estaban enamorados de los cabellos de las mujeres y que los demonios incubos (demonios que tenían relación carnal con una mujer) aficionan mas a las que los tienen mejores, las brujas daban sus cabellos al diablo en señal del pacto que habían hecho con él, y este los cortaba en pequeños pedazos mezclándolos con ciertos polvos, los cuales daba a los brujos que se servían de ellos para hacer caer granizo, de hay es que se dice que se encuentran en el granizo pequeños pelos que no tienen otro origen, con los mismos cabellos, se obraban también maleficios, en BRETAÑA se creía que soplando algunos cabellos al aire se transformaban en animales, los muchachos de PLOUGASNOU cuando hacían entre si algunos cambios confirmaban la renuncia, echando un cabello al viento, porque este era antes el emblema de la propiedad, en los tiempos modernos, se han hallado cabellos dentro de varios sellos puestos en lugar de la firma.

CACODEMONIO: Mal diablo, es el nombre que los antiguos daban a los espíritus maléficos, llamaban especialmente así, a un monstruo espantoso, de aspecto horrible que no era lo bastante conocido para ser llamado de otro modo, cada hombre tenia su buen y mal demonio, los astrólogos daban también ese nombre a la duodécima habitación del sol, que es la peor de todas, porque saturno derrama en ella sus malignas influencias y de la que no se puede sacar sino temibles pronósticos.

CALDO DEL SÁBADO: PEDRO DELANCRE asegura en la incredulidad del sortilegio plenamente, convencidas las brujas que en el Sabat hacían hervir niños muertos y carne de los ahorcados, a los que unía unos polvos embrujados, mijo negro y ranas, y sacando de todo ello un caldo que bebían diciendo: yo he bebido TIMPANON y ya soy maestra en brujería, después de haber ingerido esta  pócima volaban por los aires, predecían el porvenir y tenían poderes para hacer sortilegios y encantamientos.

CALI: Reina de los demonios y sultana del infierno, se la representa toda negra con un collar de granos de oro, antiguamente se le ofrecía víctimas humanas.

CAMADAI: Lo mismo ASMODEO.

CAVADRIO: Pájaro inmundo, según el capitulo 14 del DEUTERONOMIO, los rabinos sin embargo decían que se trataba de un ave maravillosa cuya mirada curaba la ictericia, para esto era necesario que el enfermo y el pájaro se mirasen fijamente, porque si este llegaba a volver los ojos aquel moriría enseguida.

CARBÓN DE IMPUREZA: Demonio de la orden de los ángeles, uno de los que poseyeron a Isabel BLANCHARD en LODUN.

CARTUMINOS: Brujos caldeos que gozaban de grandes ejecitos en los tiempos de Daniel.

CATABÓLICOS: Los que han leído los autores antiguos saben que los demonios CATABÓLICOS tienen el poder de llevarse consigo a los hombres y matarlos y de hacerlos pedazos, de estos demonios cuenta FULGENCIO que un tal CAMPESTER había escrito un libro particular que no existe y que pese a la verdad nos serviría de mucho para saber fijamente como trataban los CATABÓLICOS a sus subalternos, los magos y las brujas.

CERNO: Palabra antigua, era en otro tiempo el nombre que se daba al circulo que los mágicos trazaban con su vara para evocar a los demonios.

CIMBALO: Es el nombre que dan los brujos al caldero en el que comen la sopa en las asambleas del Sabat.

CIMEDIES: Diablo que cabalga en un caballo negro y rige África

CIMERIO: Grande y poderoso demonio marqués del imperio infernal, manda en los PAÍSES AFRICANOS y enseña perfectamente la gramática, la lógica, la retórica, descubre los tesoros y revela las cosas ocultas, da ligereza y concede a los campesinos el poder que distingue a los militares, el marqués SIMERIO capitán de 20 legiones, va siempre montado en un corcel negro, tal es la tradición conservada por los autores demoníacos.

COBOLIOS: Genios o demonios respetados por los antiguos, SÁRMATAS creía que estos espíritus habitaban los lugares mas secretos de las casas y las hendiduras de los árboles y les ofrecían los mas delicados manjares cuando tenían la intención de fijarse en una habitación prevenían de este modo al padre de familia por la noche, montaban un montón de virutas de carpintero y después mezclaban el estiércol de varios animales en vasos de leche, si al día siguiente el dueño de la casa dejaba las virutas y arrojaba la leche se iban a buscar otra morada.

CONJURADORES: Magos que se atribuían el poder de conjurar los demonios y las tempestades.

COYOTE: Demonio indio.

CUPAI: Espíritu maligno que según los FLORIDANOS, es el presidente de los lugares en que los malhechores espían sus crímenes después de morir, estos lugares son los que en otras lenguas llaman al infierno.

 CH

CHASDIANOS: Astrólogos de CALDEA, hacían horóscopos e interpretaban los sueños y los oráculos y predecían el porvenir por diversos medios.

CHASEN: Nicolás, brujo de FRANEKER, del siglo XVII, que se distinguió de la edad de 16 años, estando en la escuela hacia gestos extraños, volvía los ojos en blanco y doblaba todo el cuerpo, enseñaba a sus compañeros cerezas maduras en medio del invierno y cuando se las había ofrecido las cogía otra vez y se las comía, en la iglesia donde todos los escolares tenían un puesto separado, hacia salir dinero del banco donde estaba sentado, decía que todo esto lo obraba por medio del espíritu maligno al que llamaba SERUG y algunas veces se le veía salir por la ventana después de haber hecho raras contorsiones, BALTAZAR BEKKER refiere en el mundo encantado que habiendo ido a esta escuela vio en el suelo un circulo hecho de creta, en el que había varios caracteres dibujados, de los cuales uno parecía la cabeza de un gallo y algunas cifras en medio, noto también una línea curva, todo medio borrado y sus condiscípulos se la habían visto hacer, estaba también el tabique que separaba una clase de la otra con un agujero, demasiado pequeño para poder pasar por el la mano, pero lo que no obstante había el echo y no habiéndola podido retirar, arranco una piedra de la pared, cuando se pregunto a CHASEN que era lo que significaban los caracteres, primero cayo, y luego dijo que lo había echo para jugar, pidiéndosele como lo hacia para tener cerezas y dinero y respondió, que el espíritu se las daba (y quien es este espíritu, preguntárosle de nuevo) entonces contesto pestañeando y mirando delante de él, como si estuviera avergonzado, BELCEBÚ, añadió que el diablo se le aparecía muchas veces bajo la forma de una mujer, cuando quería hacerle algún bien, algunas otras bajo la forma horrible de un macho cabrio o de un becerro, y otras también bajo la de un hombre, pero que tenia siempre un pie contrahecho, que como a el le gustaba jugar y no tenia dinero, se le escaparon algún día algunas palabras indecentes y luego oyó una voz ronca y desagradable que le dijo, yo te daré dinero no temas, enseguida se le había echo visible el que pronuncio estas palabras, y el espíritu continuo apareciéndosele.

CHASSI: Demonio a quien los habitantes de las ISLAS MARIANAS atribuyeron el poder de atormentar a los que caen en sus manos, de suerte que para ellos el infierno, es la casa de CHASSI.

CHAUDRON: MAGDALENA MÍGUELA, joven de GINEBRA acusada de brujería en 1652, se dice que habiendo hallado el diablo al salir de la ciudad, este le dio un beso y  recibió su homenaje e imprimió sobre su labio superior y sobre su pecho derecho la marca que acostumbraba a aplicar a todas las personas que reconocían para ser favorecidas, el diablo mando a MAGDALENA a embrujar a dos niños, ella obedeció a su señor, los padres de estos la acusaron judicialmente y los dos niños fueron interrogados con la culpable, afirmaron que sentía un comezón en algunas partes de su cuerpo y que estaban hechizados, se llamó a los que entonces pasaban por médicos, examinaron a los niños, y buscaron sobre magdalena CHAUDRON el sello del diablo, que el proceso verbal se llaman señales satánicas, hundieron en ella una aguja larga, cosa que seria un doloroso tormento le salió gran acopio de sangre y la bruja dio a conocer por sus gritos que las señales satánicas no hacen insensible, no hallando los jueces suficientes pruebas que justificasen que MÍGUELA CHAUDRON fuese bruja, la hicieron poner en el tormento, medio infalible para producirla, la desgraciada, cediendo a la violencia de la tortura, confeso al fin cuanto quisieron y los médicos buscaron aun en ella la marca satánica, y la hallaron en una pequeña señal negra que tenía en uno de sus muslos allí aplicaron la aguja, pero los tormentos habían sido tan terribles que expirando la pobre mujer no sintió apenas el dolor ni lanzo ningún grito, de este modo el crimen fue confirmado, pero como las costumbres de aquélla época iban dulcificándose poco a poco no fue quemada sino después de haber sido ahogada y ahorcada.

CHEMIANOS: Genios o espíritus de los CARIBES, se suponen los encargados de velar por los hombres, cada caribeño cree tener uno que se ocupa de él, especialmente ofrécele los primeros frutos y colocan sus presentes en un rincón de la cabaña en una mesa hecha de estera, donde pretenden que los genios se reúnan para comer y beber, por prueba de ello, hablan del movimiento de vasos y del ruido que según ellos hacen aquellas divinidades al comer.

CHEMOSH: Dios nacional de los Moabitas, más tarde un demonio.

CHEREM: Entre los judíos era un anatema que excluía de la sinagoga aquel contra el cual se había fulminado, como entre los cristianos, la excomunión le prohíbe la entrada a la iglesia y le despoja de sus derechos al paraíso.

CHIBARIANOS: Secta de brujos que van casi siempre vestidos de mujer y que hacen prodigios en el REINO DE ANGOLA.

CHICOTA: Ave de las ISLAS DE TONGA, que tiene la costumbre de bajar de los aires dando agudos gritos, los naturales creen que tienen el don de predecir el futuro, que cuando se para cerca de un caminante es para anunciarle una desgracia.

CHIAN: Filósofo de HERACLEA, discípulo de PLATÓN, tuvo un sueño en que se le mando matar a CLEARCO, tirano de HERACLEA que era su amigo, le pareció ver a una mujer muy hermosa la cual le dijo que adquiriría gran renombre por el asesinato del tirano, e impulsado por esta visión le mato, lo que prueba, dicen los demonógrafos que fue diabólica esta aparición, porque CLEARCO tirano tolerable, después de muerto fue reemplazado por su hermano mucho más cruel.

CHIRIDIREYES: Demonio que socorre a los viajeros en sus necesidades, y que les enseña el camino cuando se han extraviado, se dice que se muestra a los que le invocan en la forma de un viajero a caballo, tradición demoníaca.

CHODAR: Demonio a quien los nigrománticos llaman también BELIAL, tiene por distrito el ORIENTE y manda a los demonios de los prestigios.

CHOPO: Los antiguos miraban al chopo como un árbol dedicado al infierno y a los demonios.

CHORROPICA, MARÍA: Bruja natural de BURDEOS, del tiempo de ENRIQUE IV, confeso haberse entregado al diablo por medio de un tal AUGEROT de ARMORE, que la sedujo con amor y la condujo a un arenal inculto donde halló un hombre vestido de negro y cuya cara estaba cubierta con un velo el cual estaba rodeado de muchas personas ricamente vestidas habiendo pronunciado MARÍA CHORROPICA el nombre de JESÚS todo desapareció de repente, su guía no volvió a buscarla hasta 3 horas después, la reprendió por haber nombrado a JESÚS y la condujo al conciliábulo nocturno cerca de un molino halló de nuevo al mismo señor de negro con otro llamado MENJOUIN que llevaba en la mano un bote de barro en el que había gruesas arañas hinchadas, una droga blanca y dos sapos, a estos los mataron golpeándoles con una vara, y los dieron a MARIA para que los dos desollase, después de esto AUGEROT pico las arañas y los sapos en un almirez y echo esta composición sobre algunos pastos para hacer morir los ganados, enseguida se marcharon a la aldea de IRAURIS, donde tomaron un niño de la cuna, AUGEROT y MENJOUIN le ahogaron y le pusieron en la cama entre el padre y la madre para que el padre creyese que lo había echo su mujer, envenenaron a otros y en todas estas ejecuciones MARÍA CHORROPICA los aguardaba en la puerta de las casas, dijo también que en otra asamblea vio a dos brujas que trajeron el corazón de un niño cuya madre se había hecho abortar y que lo guardaron para hacer un sacrificio al diablo, esta bruja fue ahorcada y quemada el 2 de octubre de 1576.

CHOUN: Divinidad adorada entre los paganos, dicen que vino de las partes septentrionales del mundo un hombre que tenia el cuerpo sin huesos y sin músculos, al que llamaron CHOUN, allanaba las montañas, llenaba los valles, se habría caminos en los lugares mas inaccesibles, este hombre añaden, crió los primeros habitantes del PERÚ y les enseño a mantenerse de hierbas y de frutos salvajes, pero indignado un día con los peruanos convirtió en arena un terreno antes muy fértil, detuvo la lluvia, seco las plantas y enseguida movido a piedad abrió las fuentes e hizo correr los ríos para reparar el mal que había hecho.

CHUPADOR DE SANGRE: Especie de mochuelos que TORQUEMADA dijo ser un ave nocturna muy ruidosa que procuraba introducirse donde había algún niño, le chupaba la sangre y se la bebía, los demonógrafos han dado el mismo nombre a algunos brujos, porque semejantes a aquel pájaro, chupan la sangre a cuantos pueden, principalmente a los niños, esta es sin duda la misma idea que se ha formado de los vampiros, los brujos que chupan la sangre tienen también alguna analogía con los GOLOS de los árabes.
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DAGÓN: Demonio de segundo orden, vengador, gran hornero en la corte infernal, los filisteos le adoraban en la forma de un monstruo con cabeza de hombre y cola de pescado, le atribuían la invención de la agricultura, que a tantos otros se les ha atribuido.

DAMBALLA: Dios serpiente en el vudú

DAMNETO o DOMACO: Brujo de la antigüedad, se cuenta que habiéndose comido el vientre de un niño sacrificado a JÚPITER LUCIANO en ARCADIA, fue transformado en lobo, pero tomo de nuevo la primera forma al cabo de 10 años, y alcanzó el premio por la lucha en los juegos olímpicos.

DANZA DE ESPÍRITUS: OLAO MAGNE escribe en el tercer libro de su historia de los pueblos septentrionales, capitulo segundo, que se veían aun en su tiempo, en muchos de estos países, espíritus fantasmas, saltando y danzando principalmente de noche al son de todos los instrumentos músicos, esta danza es llamada por la gentes del país CHOREA ELVARUN, el gramático sajón, hace mención de esta danza en su HISTORIA de DINAMARCA y lo confirma por lo escrito por POMPONIO MELA, en su descripción de la ETIOPÍA, se ha visto en la parte opuesta del monte ATLAS, antorchas encendidas y escuchado, flautas y campanillas, y al amanecer, nada de esto se hallaba, añádase que los fantasmas hacían también danzar a los que encontraban en el camino, a los cuales no dejaban de persuadirles de que morirían muy pronto, sin duda esta opinión es la que nos ha traído las danza de los muertos.

DANZA DE MUERTOS: El origen de las DANZAS DE LOS MUERTOS, que son el objeto de tantas pinturas en SUIZA, data de la edad media, y se ha creído en ella durante mucho tiempo, al principio se veían frecuentemente durante los días de carnaval, mascaras que representaban a la muerte, tenían el privilegio para danzar con todos cuantos se hallaban tomándolos de la mano y el se veía el espanto de las personas a las que llamaban a bailar, con ellas divertía en gran manera al publico, pronto con estas mascaras sacaron la idea de ir a bailar en los cementerios sus danzas en honor a los difuntos, los curas recomendaban esta ridícula romería como muy propia para producir útiles y saludables reflexiones, y se ha visto a los mismos sacerdotes representar sin ningún escrúpulo el personaje de la muerte, estas danzas así santificadas, hicieron un ejercicio de devoción, iban acompañados de piadosas sentencias (posteriormente tomaron el nombre de danzas infernales), y después se hicieron pinturas de ellas, las cuales fueron veneradas por el pueblo con respetuosa humildad, algunos sacerdotes idearon, que haciendo el voto de mandar pintar un cuadro que representase una danza de muertos, se podría librar uno de los ataques mas terribles, se creyó ciegamente en este absurdo y poco se tardo en recurrir a este medio en las epidemias de pestes tan frecuentes en aquellos tiempos, la famosa danza de muertos conocida por el nombre de HOLBEN, fue ejecutada en BALE, en 1435 por orden del concilio reunido en esta ciudad, la mandó hacer con ocasión de la epidemia de peste que asolaba por aquel entonces el país, lo cual no impidió que muchos padres del mismo concilio fueran victimas de esta enfermedad, esta pintura hecha en las paredes de un cementerio, se veía aun en BALE, pocos años después y los aficionados a las artes no dejaban de ir a verlas, el nombre del celebre pintor BALOIS que fue artista sin haber tenido nunca maestro, dio una gran reputación a este cuadro setenta años después de pintarlo, desde entonces las danzas infernales se multiplicaron hasta el infinito y los mas hábiles artistas fueron empleados en pintarlas en los vestíbulos de los conventos y en las paredes de los cementerios, estos cuadros que costaban muy caros atraían un enjambre de curiosos que pagaban los gastos por medio de las ofrendas que depositaban en una caja colocada en la puerta, todos estos dones voluntarios hechos de forma muy abundantes fueron destinados a decir misas para el reposo de las almas del purgatorio, los frailes y monjas alababan la caridad de los fieles, y para animarles a ella OLIVERIO MAILLARD, famoso predicador del siglo XVI decía en uno de sus sermones: "Las almas del purgatorio oyen el sonido del dinero que vosotros dais para ellas, cuando al caer el azafate hacen ting, ting, ting, y entonces se ponen a reír haciendo, ja, ja, ja, ji, ji, ji y por ello redoblaban las limosnas para poner a las almas de buen humor".

DANZAS DEL SÁBADO: PEDRO DELANCRE, afirma que las danzas del sábado vuelven a los hombres furiosos y hacen abortar a las mujeres, las doncellas persas añade, danza aun en los sacrificios como se hace en el sábado, es decir, desnudas y al son de algún instrumento, pues las brujas que bailan en estas malditas asambleas van enteramente desnudas o en camisa con un enorme gato pegado al trasero, como muchas de ellas han declarado, la danza llamada la rueda es la mas común y la mas indecente, el diablo enseña también a los brujos de GINEBRA varias especies de danzas, para las cuales se servían de varas y palos del mismo modo que hacen bailar a los animales, había en este país una mujer a la cual el diablo había dado una vara de hierro que tenia la virtud hacer danzar a cuantos tocaba, en el proceso se burlaba de los jueces y les decía que no podrían hacerla morir, pero renuncio muy pronto a esa pretensión, los demonios danzan con las brujas mas bonitas, ya en forma de chivo o de cualquier otro animal, se unen también con ellas carnalmente, de suerte se dice que ninguna mujer ni doncella alguna vuelve de estas danzas tan casta como había ido, bailan generalmente en ruedas unidos unos a otros, y se forman tres líneas, la primera se llama, la gitana, la segunda se ejecuta como los bailes de nuestros payeses en el campo, es decir, saltando siempre y vueltos de espalda a la tercera línea, que les está también a ellos, en la cual se ponen a lo largo teniéndose asidos de las manos y chocando acompasadamente trasero con trasero, hombre y mujer ejecutan estas danzas al sonido de un tamboril, de una flauta, de un violín, o de cualquier otro instrumento al cual pegan con un palo, esta es la sola música del sábado y sin embargo, los brujos han afirmado que no han oído en el mundo mejores y mas buenos conciertos.

DAROUJI: Nombre que dan los persas a la tercera clase de sus genios del mal.

DEBER: SALOMÓN, teólogo hebreo, dice que DEBER significa el demonio que ofende a la noche y CHATEL o CHEREL el que hace de noche en mitad del día.

DECARABIA o DARABIA: Duende del infierno con el titulo de rey, se muestra en figuras de una estrella con cinco puntas, conoce la virtud de las hierbas y de las piedras preciosas, y da el talento de servirse de ellas, 30 legiones de demonios obedecen sus ordenes.

DEFANEGES: Adivinos que antes de contestar a las preguntas que se les hacían, comían hojas de laurel, porque este árbol que estaba consagrado a APOLO, y les hacía creer que estaban inspirados por este dios.

DEMOGORGON: Nombre griego del diablo, se dice que los mortales no debían conocerlo.

DESTINO: La predeterminación o el destino a seducido a los hombres que han achacado a la suerte sus desgracias y sus faltas y se han echo por decirlo así esclavos, ignorantes arrastrados al mal y al bien por una fuerza indomable, se han visto 1000 literatos desdichados y se ha dicho que su destino era fatal, siendo así que los limites de la fortuna que no buscan a los que la descuidan, tal hombre es desgraciado en sus empresas y clama contra el destino cuando no debería quejarse de si mismo, el infortunio se prolonga en las almas débiles a las cuales la primera desdicha les quita el valor y la fuerza de prevenir la segunda.

DIÁBOLUS: Diablo griego, el que fluye hacia abajo.

DRÁCULA: Nombre rumano del diablo.
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EFELIOS: Nombre que daban los CELIANOS a una especie de demonio incubos, que otros demonógrafos llamaban ESIALTOS.

EGIPANOS: Demonios que según decían los paganos, habitaban en los bosques y en los montes, los cuales se representaban como enanos velludos con cuernos y patas de cabra.

ELAIS: Una de las hijas de ANIO, la cual, en calidad de bruja convertía en aceite cuanto tocaba.

ELEAZAR: Mago famoso, judío de nacimiento que tocaba la nariz de los poseídos con un anillo en que estaba engastada una raíz de la que se servia SALOMÓN, apenas el demonio la olía, abandonaba al endiablado, el mago recitaba enseguida algunas palabras que SALOMÓN había dejado escrita, y en nombre de este príncipe prohibía al demonio entrar de nuevo en el mismo cuerpo, después de lo cual llenaba una cuba de agua y le mandaba echarla por tierra, el espíritu maligno obedecía, esta señal era la prueba de que había abandonado al poseído.

ELIGOR o ABIGOR: Gran duque de los infiernos, aparece bajo la forma de un gallardo soldado con un cetro en la diestra y una lanza en la izquierda, enseña el modo de combatir y concilia a los jefes con la tropa, tiene 70 legiones de demonios.

EBLIS: Nombre que los mahometanos dan al diablo, dicen que en momento de la concepción de su profeta, el trono de EBIL fue precipitado a lo más profundo del abismo y que cayeron todos lo ídolos de los gentiles.

EMOLO: Genio que los BALIDIANOS invocan en sus ceremonias mágicas.

EMMA-O: Rey del infierno en Japón

ENARCO: Vino del otro mundo, después de haber estado algunos días en los infiernos y recibió al mismo PLUTARCO, y le dijo cuanto concernía a PLUTÓN, MINOS, CACO y las PARCAS.

EROBO: Río del infierno, tómese algunas veces por una parte de este, y aun por el infierno mismo, había un sacerdote particular para las almas que estaban en él.

ERICTO: Bruja que en la guerra entre CESAR y POMPEYO, evocó a un difunto y predijo todos los sucesos de la batalla de FARSALIA.

ERO o ER: Hijo de ZOROASTRO, PLATÓN afirma que salió de la tumba 12 días después de haber sido quemado y contó muchas cosas sobre la suerte de los buenos y los malos en el otro mundo.

ESFINGE: Monstruo fabuloso, al cual los antiguos daban ordinariamente una cara de mujer con cuerpo de león tendido en el suelo, descifraba admirablemente los enigmas.

ESPECULARIO: Nombre que los antiguos daban a los magos y adivinos y que hacían ver en un espejo las personas o cosas que uno deseaba conocer.

ESTIGIA: Célebre fuente del el infierno de los paganos.

EURINOME: Príncipe de la muerte, diablo principal según algunos demonómanos, tiene unos colmillos muy grandes y agudos, un cuerpo deforme, lleno de llagas y cubre sus fealdades con una piel de zorro, añade PAUSANÍA que se le alimenta de cadáveres y demás cuerpos muertos.

Dibujo del aspecto del diablo Eurinome

EURONYMOUS: Príncipe de la muerte en Grecia.

EXAEL: Según ENOCH, fue el ángel 10º que enseño a los hombres el arte de fabricar las armas y máquinas de guerra, las obras de oro y plata que tanto gustan a las mujeres, el uso de las piedras preciosas y también el de los aceites.

EXPIACIÓN: Los antiguos árabes cortaban una oreja a cualquier animal y le abandonaba en medio del desierto en expiación de los pecados que ellos habían cometido, un judío dice SAINT FOIX, se armó de un cuchillo, tomó un gallo y después de haberle hecho dar tres vueltas alrededor de su cabeza, le dijo: Al degollarte te hago merced de todos mis pecados, en el presente ya se hayan en ti, tu vas a morir y yo entrare de nuevo en la vereda de la vida eterna.

ÉXTASIS: El éxtasis una enajenación mental, causada por el efecto que nos hace un objeto extraordinario y sobrenatural, los hombres melancólicos y las mujeres histéricas suelen tener con mas frecuencias estos arrobamientos, dice SAN AGUSTÍN de un sacerdote que haciéndose el muerto, no volvió a levantarse más, se empeñó en parecer difunto impresionándose de tal modo por el papel que estaba presentando que se quedo en él, también habla MONTAIGNE de otro sacerdote, que un permaneció en éxtasis mucho tiempo sin respirar y no le afectaba nada de cuanto se le hacia para distraerle, los demonómanos llaman a esta sensación del hombre un transporte solamente de animo.
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FANTASMA VOLADOR: Cree estar en la baja BRETAÑA, y va por los aires cuando hay una tempestad, se le acusa de arrancar los árboles y destrozar las cabañas.

FAPICIA: Hierba famosa entre los portugueses que la empleaban como un excelente especifico para lanzar a los demonios.

FENGRIZ: Hijo de LOKI, representado como un lobo.

FÉNIX: Gran marqués de los infiernos, que aparece como la forma del ave fénix, en la voz de un niño antes de comparecer delante del exorcista, saca de su boca sonidos melodiosos, es preciso taparse los oídos; cuando se le manda que tome forma humana responde sobre todas las ciencias y es muy buen poeta, pues satisface en verso a todas las preguntas, espera al cabo de 1000 años volver al 7º orden de los tronos, 20 legiones le obedecen.

FILOTANO: Demonio de 2º orden, teniente de BELIAL, en los dominios de la sodomía.

FLAGA IV: Hada maléfica de los escandinavos, algunos dicen que solo era una maga que iba montada en un águila.

FLAVIA I, VENERIA I, VESA: Mujer que hizo construir una capilla en honor de los antiguos monarcas del infierno, PLUTÓN y PROSERPINA, a consecuencia de un aviso que la dieron en sueños.

FLEGETON: Río del infierno formado de torrentes de llamas que cerraban por todas partes la prisión de los malos, atribúyesele las cualidades más nocivas y después de un dilatado curso desemboca en el ACHEDON.

FORCAS o FORRAS: Gran presidente de los infiernos, que se presenta bajo la forma de un hombre vigoroso, conoce las virtudes de las hierbas y piedras preciosas, enseña lógica y ética, hace invisible al hombre ingenioso y bien hablado, da medios para hallar las cosas perdidas, descubre los tesoros y tiene a sus ordenes 29 legiones de demonios.

FORNEO: Gran marqués infernal, parecido a un monstruo marino, instruye al hombre en los mas graves asuntos, hace bien a sus amigos y mal a sus enemigos.

FURCAS: Demonio, caballero de los infiernos, que se muestra bajo la figura de un hombre con una larga barba y los cabellos blancos, monta un enorme caballo, lleva en la mano un agudo dardo, enseña la filosofía, la lógica, la retórica, la quiromancia, la astronomía y la piromancia, y manda en 20 legiones de diablos.

FURIAS: Divinidades infernales entre los antiguos reputados, están también entre los ministros de las venganzas de los dioses, actúan también, contra los malos encargados de ejecutar la sentencia de los jueces del infierno.
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GAILAN: Los árabes dan este nombre a una especie de dominio diabólico de los bosques que matan a los hombres y a los animales.

GALIGAI, LEONOR: Esposa del famoso mariscal DELANCRE CONCINO CONCINI, que murió en 1647, se creyó que era bruja y se divulgo por sus maleficios, había hechizado a la reina y sobre todo cuando se encontraron a la reina 3 libros de caracteres mágicos, 5 rollos de terciopelo para dominar el espíritu de los grandes, algunos amuletos que se ponía al cuello, algunos agnus que se tomaron por talismanes y una carta que LEONOR había mandado escribir a la bruja ISABEL, se probó en el proceso que el mariscal y su mujer se servían para hechizar con figurillas de cera, que guardaban en féretros, se probó también que consultaban a magos, astrólogos y brujos y principalmente a COSME RUGGIERI, italiano, el cual fue puesto en el tormento, y resulto también que habían hecho venir reliquias de NANCI, para sacrificar gallos, y en estas ceremonias GALIGAI, solo comía crestas del gallo y riñones de carnero que hacia bendecir antes, LEONOR fue también convencida de hecho de exorcizar por MATEO de MONTENAI, charlatán de brujos, algunos monjes la hicieron confesar que se hacia exorcizar por la noche, y de estas confesiones le cortaron la cabeza y la quemaron en 1617.

GAMULIOS: Espíritus que según los habitantes KAMTSKHATKA, forman los rayos y se arrojan unos a otros en sus contiendas, los tizones medio quemados son con lo que calientan sus grutas, y cuando llueve, dicen que los GAMULIOS orinan.

GANDILLON, PEDRO: Brujo del condado de franco,  que fue quemado vivo en el año 1610, por haber corrido una noche en forma de liebre.

GENIANA: Piedra fabulosa a la cual se le atribuye el poder de atormentar a los enemigos de quien la llevan, frotando esta piedra se podría de muy lejos perjudicar a las personas de quienes se tiene queja, vengarse sin comprometerse por desgracia, los entendidos no indican donde se encuentra esta piedra.

GILA: Insigne bruja del siglo XVI, le gustaba mucho la carne y se comia todos los niños que podia encontrar, su nombre es todavía un espantajo en bocas de algunas amas de leche, se llevó un día el pequeño emperador MAURICIO para devorarle, pero no le pudo hacer daño alguno porque traía encima talismanes.

GOAB: Rey de los demonios de mediodía, se le puede evocar desde las 9 de la mañana hasta el mediodía.

GOO: Prueba por medio de píldoras de papel que los monjes del JAPÓN llamaban JAMBABOS y las hacían tragar a las mujeres sospechosas de algún delito, este papel estaba lleno de caracteres mágicos y de representaciones de pájaros negros, era el sello ordinario de los JAMBABOS, el pueblo estaba persuadido de que aquel que tomaba la píldora era culpable sino podía digerirla y sufría cruelmente hasta que confesaba su crimen.

GORGO: Diminutivo de DEMOGORGON, nombre griego del diablo.

GUSOINO: Gran duque de los infiernos que se aparece bajo la figura de un camello, contesta exactamente sobre el presente, el pasado y el futuro, y descubre las cosas ocultas, aumenta las dignidades y afirma los honores.

 H

HABONDIA: Reina de las hadas, de las mujeres blancas, de las amas de las brujas, de las larvas, de las furias y de las harpías, como lo asegura DELANCRE en su libro, la inconstancia de los demonios.

HABORIN: Sinónimo griego para Satán

HALFAS: Gran conde de los infiernos que se aparece bajo la forma de una cigüeña, con una voz estrepitosa, construye grandes ciudades, ordena guerras y manda 26 legiones.

HÉCATE: Diosa griega del mundo subterráneo y de la brujería.

HERONCIO: Ermitaño que después de haber pasado mas de 50 años en los desiertos de TEBAIDA, se dejo persuadir por el diablo bajo la figura de un ángel para  que se arrojase a un pozo diciéndole que no se haría mal alguno, creyó en estas palabras y se tiró al pozo, lo sacaron de el descoyuntado, muriendo 3 días después.

HIENAS: Nombre de ciertas piedras, que según PLINIO se encuentran en el cuerpo de la HIENA, las cuales colocadas bajo la lengua, daba al que las tenia la propiedad de predecir el futuro.

HIRIGOYEN: Sacerdote brujo del sigo XVIII, se le vio danzar en una reunión de brujos, con el diablo a quien adoraba.

HOMBRE ROJO: Demonio de las tempestades, por las noches en los horribles desiertos de las costas de BRETAÑA, cerca de SAINT POL de LEÓN, recorre las playas en forma de fantasma horrible y furioso, el HOMBRE ROJO manda a los elementos y precipita a las olas al viajero que turba sus secretos y la soledad que aprecia.

HORTILOPITC, JUANA de: Bruja del país de LABOUR, presa como tal en 1603 a la edad de 14 años.

HUGON: Especie de fantasma en cuya existencia cree mucho el pueblo de TOURI, servia de espantajo a los niños.

HUMANÍA: Genio hembra, que gobierna el cielo y la región de los astros entre los orientales.

 I

IFURINO, Infierno de: De las GAULAS, era según decían un lugar sombrío y terrible, inaccesible a los rayos del Sol, infectado de insectos venenosos, de toda clase de reptiles, Leones rugientes y lobos carnívoros.

IPES o AIPEROS: Príncipe y conde del infierno, que aparece bajo la forma de un ángel y algunas veces bajo la forma de un león, con la cabeza y las patas de un ganso y la cola de liebre, conoce el pasado y el futuro, da talento y audacia a los hombre y manda 36 legiones.

ISHTAR: Diosa babilónica de la fertilidad.

 J

JACUSIAS: Espíritus malignos esparramados por los aires en el JAPÓN, se celebran allí fiestas para obtener sus favores.

JAMA LOCON: Infierno indiano del que después de cierto tiempo de padecimiento y pena las almas vuelven a este mundo a animar al primer cuerpo en el que pueden entrar.

JESABEL: Reina bruja de algunos israelitas a la que JEU, la hizo dar a comer a los perros después de haberla precipitado de su castillo.

JEZBETH: Demonio de los prodigios imaginarios, de los cuentos maravillosos, y de las mentiras imposibles, es lo que le contaba a sus discípulos.

JUANA DE HARD: Bruja presa a la edad de 56 años, a la que se la encontró implicada en el proceso de MARIA CHORROPICA por haberla tocado el brazo al salir de la iglesia, dejándole este miembro muerto.

JUEVES: Los brujos realizan en este día sus reuniones sodomíticas.

JUNTA DE BRUJOS: Llamase así también al Sábado, la asamblea de los demonios, y de los brujos y brujas en sus orgías nocturnas, en ellas se ocupan de ordinario en hacer o meditar algún mal, a dar temores y miedos, a preparar los maleficios y con los misterios más abominables, la reunión se realiza en una encrucijada o en algún lugar desierto salvaje, cerca de un lago, o de un estanque, estos lugares reciben tales maldiciones que no crece en ellos, ni hierba, ni planta alguna, todo los asistentes llevan una marca que el diablo les ha impreso en las nalgas o en otro lugar secreto, esta marca por un movimiento interior les advierte la hora de la reunión.

JUSTINA: Mujer de MARCO AURELIO, se enamoró de un gladiador temperamental y forzudo que vio combatir desnudo, se la advirtió que estaba para con su marido ligada y consultados los CALDEOS, opinaron que era menester matar al gladiador y dar a beber su sangre a la emperatriz, así se hizo, quedando ella curada de su hechizo y pudiendo llenar de nuevo los deberes con su marido el emperador.

 K

KALÍ: Demonio hindú, hijo de SHIVA, suma sacerdotisa de los Thug

KAMLAT: Operación mágica usada por los TÁRTAROS de la SIBERIA, que consistía en evocar al diablo por medio de un tambor mágico, que tiene la forma de un cedazo o más bien de un tamborino, el brujo que hace KAMLAT, murmura algunas palabras tártaras, corre de una parte a otra, se sienta, se levanta, hace espantosos viajes y convulsiones, rueda los ojos, los cierra y gesticula como un insensato, pasado un cuarto de hora, el brujo hace creer que con sus conjuros ha evocado al diablo, que viene siempre del lado de occidente en forma de oso para revelarle lo que debe responder, el les hace creer ver que algunas veces se ve horriblemente tratado por el demonio y atormentado aun durante sus sueños, para mejor convencer les finge despertarse sobresaltado gritando como un poseído.

KAYPORA: Espíritu de los bosques en cuya existencia creen aun los americanos y dicen que este espíritu arrebata a los chiquillos y los oculta en los huecos de los árboles para alimentarse.

KOBAL: Demonio pérfido que muerde riendo, es director general de los teatros del infierno y patrón de los comediantes.

KULMAN QUIRINO: Uno de los más famosos visionarios del siglo XVII, nacido en BRESLEL en el año 1651, estaba dotado de un espíritu vivo y penetrante, y habiendo caído enfermo a la edad de 8 años, tuvo un desarreglo en sus órganos y creyó tener visiones, una vez se imagino ver al diablo escoltado de una infinidad de demonios subalternos, otro día se persuadido de que DIOS se le había aparecido, y desde aquel momento no dejo de ver junto a si una aureola luminosa, recorrió el norte, viéndose públicamente con mujeres de mala vida, y cogía el dinero de aquellos que le concedían alguna confianza, para emplearlo según decía para la mayor gloria del reino de DIOS, fue preso en RUSIA por sus predicciones sediciosas y quemado en MOSCÚ el 3 de octubre de 1689, publico en LUBEC un tratado de la ciencia infusa de ADÁN y SALOMÓN, y se le debe una gran cantidad de opúsculos, cuyo único merito es su rareza.

KUPAL: Nombre que los PERUVIANOS daban al diablo, escupían en la tierra en señal de execración, se escribe también el nombre de CUPAI y es el nombre que en FLORIDA se da al soberano del infierno.

KUTUKTO: Los tártaros KALKAS, creen que su soberano pontífice es inmortal y en el último siglo los monjes hicieron desenterrar y echar en un lodazal el cuerpo de un sabio que en sus escritos parecían dudar de ello.

 L

LAFIN SANTIAGO: Brujo acusado de sodomía y brujería, porque se le encontraron figuras de cera a las que hacia hablar.

LAGRIMAS: Se sabe que las acusadas de brujerías se tiene por verdaderas brujas, cuando quieren y no pueden llorar.

LAMIAS: Reina de LIBIA, que espachurraba a las mujeres embarazadas para comérselas, de los fetos de estas, se deriva el nombre de LAMIAS, también demonios que se encuentran en los desiertos bajo la figura de mujeres con cabeza de dragón en la punta de los pies.

LARVAS: Almas de las personas que fueron malignas, que van divagando para espantar a los vivos, se las cofunden con los LÉMURES, pero las LARVAS son peores.

LEMIA: Bruja de ATENAS que fue castigada con la muerte, según dice DEMÓSTENES por haber hechizado y hecho perecer a un rebaño.

LIBRO MÁGICO: Se dice que se hace aparecer el diablo leyendo el LIBRO MÁGICO, y que cuando se aparece, se le debe echar alguna cosa, ya sea un zapato viejo, un andrajo u cualquier otra cosa, pues de otra forma retorcería el cuello, el terrible volumen conocido como el LIBRO MÁGICO era guardado en secreto, quemado por algunos que lo poseían y vendido a escondidas por otros a muy alto precio.

LICÁNTROPO: Hombre o mujer transformado en lobo por encantamiento diabólico, se dice que se puede hacer que el transformado en lobo deje esta forma, dándole un porrazo entre los ojos.

LILITH: Diabla hebrea, dicen que fue la primera esposa de Adán y que le enseñó a mentir.

LOKI: Demonio teutónico.

LUCIFER: Nombre del espíritu maligno que preside el ORIENTE, según opinión de los magos, lucifer se evocaba los lunes en un circulo en cuyo centro estaba su nombre, se contentaba con un ratón por pago de sus favores.

LURA, GUILLERMO: Doctor en teología y gran predicador que fue condenado por brujo en POITIERS, en el año 1453, por propia confesión, por los testigos que le vieron y por habérsele encontrado un pacto hecho con el diablo, por el cual renunciaba a DIOS.

 M

MADERA: Los antiguos practicaban una adivinación que se hacia a través de algunos trozos de madera, pensaban que los bosques estaban habitados por extraños espíritus, y en los países supersticiosos todavía existe ese temor a los duendes.

MAGIA ISLANDESA: La magia de estos pueblos consistía en evocar espíritus aéreos y hacerlos bajar a la tierra para servirse de ellos.

MÁGICOS: La magia da a los que la poseen, un poder irresistible, con una serie de hechos trastornan los elementos, truecan y confunden el orden inmutable de la naturaleza, ponen el mundo bajo el poder de los espíritus infernales, desencadenan vientos, hacen estallar tormentas y envían frío y calor.

MAGOA: Uno de los demonios mas poderosos, rey del ORIENTE, se le evocan con una petición pronunciada en medio de un circulo, puede servir para todos los días y a cualquier hora.

MAIMÓN: Jefe de la 9ª jerarquía de los demonios, capitán de los tentadores, insidiosos, y embaucadores,  los cuales se enroscan alrededor del hombre para contrarrestar al ángel bueno.

MALFAGA: Gran presidente de los infiernos que aparece bajo la forma de un cuervo, cuando se muestra bajo una forma humana, su voz es ronca, edifica ciudades y torres inexpugnables, derriba las murallas enemigas, hace encontrar a los buenos obreros, recibe sacrificios y engaña a los sacrificadores.

MAMNON: Dios arameo que da la riqueza y la prosperidad.

MANI: Falso profeta y celebre pintor entre los orientales, fundo en PERSIA una secta cuya doctrina ofrecía una singular misceláneas de distintos preceptos de la doctrina cristiana.

MANIA: Diosa etrusca del infierno.

MANTUS: Dios etrusco del infierno.

MARBAS O BARBAS: Gran presidente de los infiernos que se muestra bajo la forma de un León furioso, en presencia de exorcistas se muestra con la figura de un hombre y responde sobre todas las cosas ocultas.

MARDUK: Dios de la ciudad de Babilonia.

MASTEMA: Sinónimo hebreo para Satán

MECASFINOS: Brujos caldeos que utilizaban hierbas, drogas, huesos de muertos, y otros elementos para sus operaciones mágicas.

MELEK TAUS: Demonio Yesidí.

MELIA: Poderosa e implacable enemiga de URGANDA, protectora generosa de AMADIS de GAULA y de su hijo ESPLANDIAN.

MEFISTÓFELES: Diablo griego, el que huye de la luz.

METZTLI: Dios azteca de la noche. 

MÍCALA: Maga famosa, que con la fuerza de sus hechizos, decían, hacia descender la luna hasta la tierra.

MICTAN: Dios azteca de la muerte.

MIDGARD: Hijo de LOKI, representado como una serpiente.

MILCÓN: Demonio Amonita.

MINOSON: Demonio que hace ganar en todos los juegos, depende de HAEL, uno de los mas poderosos diablos del infierno.

MOLOCH: Demonio Fenicio y Canaíta

MORMÓN: Demonio Griego, rey de los demonios consorte de HÉCATE.

MUZUCO: Nombre que los habitantes de MONOPOTAPA dan al diablo.

 N

NAAMAH: Diabla hebrea de la seducción.

NABERO: Marqués del imperio de las sombras que aparece bajo la figura de  un cuervo, su voz es bronca, da la elocuencia, y enseña las artes liberales, tiene bajo sus ordenes 19 legiones de diablos.

NAGILLE CATALINA: Bruja que a la edad de 11 años fue acusada de haber asistido al Sabat.

NERGAL: Dios babilónico de Hades.

NIBBAS: Demonio de orden inferior confiere pequeños placeres a la corte infernal, también reina en las visiones, sueños, profecías y éxtasis, se tiene poco miramiento en el infierno por él, pues lo tienen por un charlatán, astuto y profeta.

NIFO AGUSTÍN: Famoso brujo italiano, que según DELANCRE, tenia un demonio familiar y barbudo que se lo enseñaba todo.

NIHASA: Demonio indio.

NIJA: Dios polaco del inframundo.

NIRUDO: Rey de los demonios maléficos entre los indios, se le representa, llevado sobre las espaldas de un gigante con un sable en mano.

NORNAS: Hadas entre los celtas que dispensaban las edades a los hombres, son vigentes y se llaman URDAS (La pasada) VERANDI (La presente) y SKALDA (La venidera).

 O

ÓBOLO: Moneda que se ponía en la boca de los muertos, para pagar su paso en la barca de CARONTES.

OCIONEO: Jefe de los demonios o malos genios que se revelaron contra JÚPITER, según JERECIDES el asirio.

ORIAS: Demonios de los astrólogos, adivinos, gran marqués del imperio infernal que se muestra bajo la forma de un león furioso montado en un enorme caballo con cola de serpiente y lleva en cada mano una víbora, conoce la astronomía y enseña astrología, trasforma a los hombres y a su voluntad, los hace obtener dignidades y títulos y manda 340 legiones.

OVADICHE: Genios o demonios del que los juglares se creen inspirados, el es quien les revela las cosas futuras.

OZE: Gran presidente de los infiernos que se presenta bajo la forma de un leopardo, o bajo la forma de un hombre, hace a sus adeptos hábiles en las artes liberales, responde sobre las cosas divinas y abstractas, transforma al hombre y le hace insensato, hasta el punto de hacerle creer que es un rey o el Papa, OZE trae corona pero su reinado no dura más que una hora por día.

O-YAMA: Nombre japonés para Satán

 P

PAIMON: Uno de los reyes del infierno que si se muestra a los exorcistas lo hace bajo la forma de un dromedario, lleva en sus sienes una diadema brillante de perlas con cara de mujer, si PAIMON es evocado para algunos sacrificios o libaciones, aparece acompañado de los dos grandes príncipes BEBAL y ABALAN.

PASETES: Mago que compraba sin regatear por el genero, pues volvía luego a su bolsa.

PAN: Dios griego de la lujuria, posteriormente relegado al reino de los demonios.

PANANSI: Encantos o conjuros por medio de los cuales los naturales de la virginia pretenden hacer aparecer nubes y provocar lluvias.

PERITA: Piedra amarilla que según se dice tiene la virtud de curar la gota y que quemaba la mano si se la apretaba fuerte.

PIPI MARÍA: Bruja que sirve de camarera en el Sabat, da de beber en los convites no solamente al rey del infierno sino también a sus oficiales y discípulos que son los brujos y magos.

PLUTO: Dios de la riqueza, las riquezas que se sacan del seno de la tierra son por los sacrificios que se hacen en su honor.

PLUTÓN: Dios griego del mundo inferior. 

POCEL: Rey del infierno entre los prusianos al que también llaman POCEL, es al jefe de las hordas de los espíritus aéreos.

PROSERPINA: Reina griega del submundo.

PORRICÍA: Prueba por medio del agua y el fuego muy usada por los indios, para descubrir las cosas ocultas.

PURSAN: Gran rey del infierno que se aparece bajo forma humana con cabeza de león, llevando una culebra siempre furiosa, va montado en un oso, dando continuamente el sonido de una trompeta, conoce a fondo lo presente, lo pasado, lo futuro, descubre las cosas ocultas y los tesoros, cuando toma la forma humana, esta es aérea, es padre de los buenos espíritus diabólicos familiares y manda 22 legiones.

PWKKA: Nombre Gales para Satán.

 Q

QUEIS: Genios malévolos de los chinos.

QUIRIN: Piedra maravillosa que según los demonógrafos si se le coloca sobre la cabeza de un hombre durante sus sueño, les hace decir cuanto tiene en la mente, llámesele también piedra de los traidores.

 R

RACHADERIOS: Genios malévolos de los indios.

RALDE, MARÍA: Linda bruja que fue apresada a la edad de 18 años habiendo empezado a los 10, la primera vez la condujo al Sabat la bruja MARISANS y después de muerta esta, la conducía el diablo en persona a su reunión, en la que según dijo MARÍA, se presentaba en forma de tronco.

RAOLLER, SANTIAGO: Lobo brujo de la parroquia de MANMASON, cerca de NANTES, que fue preso y condenado a muerte por el parlamento de ANGRES.

RAUM o AIM: Gran conde de los infiernos que se presenta bajo la sombra de un cuervo, cuando se le conjura destruye ciudades y da dignidades, es de la orden de los Tronos y manda 30 legiones.

RIBENZAL: Espectro cuya morada, se dice, está en la cumbre de ROSEMBERG, los habitantes de SILESIAS, según ellos, es quien cubre repentinamente aquella montaña de nubes y provoca las tempestades.

RIMER: Gigante enemigo de los dioses entre los escandinavos, el cual en el fin del mundo debe ser el piloto del navío NEGLEFARO.

RINMÓN: Demonio sirio adorado en Damasco.

ROMBAL: Instrumento mágico de los griegos, especie de trompo que servia para los sortilegios.

ROMWE:  Marqués del imperio infernal que se aparece en forma de monstruo, enseña a sus adeptos, el conocimiento de las lenguas y la benevolencia de todo el mundo, 19 cortes infernales le obedecen.

RUBÍ: los antiguos atribuían la propiedad de resistir al veneno o preservar de la peste, desterrar la tristeza, reprimir la lujuria y quitar los malos pensamientos, si llegaba a mudar de color, presagiaba desgracias y lo volvía a recobrar al momento que había pasado.

 S

SABACIOS: Diablo de origen frigio, identificado con Dionisio, es el culto de la serpiente.

SÁBADO: En este día (SABAT), se celebra la reunión de los brujos.

SABACIO: Jefe del SABAT, según algunos demonógrafos, también era un apellido de BACO, gran maestro de los brujos en la antigüedad pagana.

SABBA: Adivina, perteneciente a las sibilas, créese que era de CUMAS.

SABNAC o SALMAC: Gran marqués de los demonios de las fortificaciones, tiene la forma de un soldado armado con la cabeza de león, va montando en un caballo hediondo, transforma a los hombres en piedras, construye torres con una destreza sorprendente, tiene a sus ordenes 50 legiones.

SACAROS: Ángeles del 6º orden entre los MEDECASES y todos son malévolos.

SAINS, MARÍA: Bruja abominable y una de las tres posesas de FLANDES, a principio del siglo XVII se entregó al diablo, fue al Sabat y cometió grandes abominaciones, adoró al diablo con una candela en la mano, reveló que el anticristo había venido y explicó el Apocalipsis.

SAITAN: Equivalente enoquiano de Satán

SAKAR: Genio infernal que según el TALMUD, se apodero del trono de SALOMÓN.

SALAMANDRAS: Según los cabalistas, son unos espíritus elementales compuestos de las mas sensibles partes del fuego en donde habitan.

SAMAEL: Príncipe de los demonios, según los rabinos, el fue quien montado en una serpiente sedujo a EVA, se tiene también por el ángel de la muerte, se representa, con una espada, o con un arco y una flecha.

SAMMAEL: Demonio hebreo, veneno de DIOS.

SAMNÚ: Demonio de Asia central.

SAPONDOMAT: Genio bajo cuya protección está la Tierra y que según los GEBROS, ayuda a los que la cultivan y trata mal a los que la descuidan.

SARA, MARGARITA: Acusada de brujería a la edad de 16 años, murió en la prisión de BURDEOS donde fue enterrada por haber hecho un pacto con el diablo.

SCOX o CHAX: Duque y gran marqués de los infiernos, tiene la voz ronca, es embustero se presenta en forma de cigüeña y manda 30 legiones

SEDIT: Demonio indio.

SEKHMET: Diosa egipcia de la venganza.

SET: Demonio egipcio.

SHAITAN: Nombre árabe para Satán

SHIVA: Diablo hindú, el destructor.

SUPAY: Dios inca del inframundo.

 T

TAN-MO: Copia fina del diablo, codicia, deseo.

TAMUZ: Demonio de 2º orden, inventor de la artillería y de la inquisición, sus dominios son las llamas de las rejas y las hogueras, también depende de él las pasiones amorosas.

TCHORT: Nombre ruso para Satán, dios negro.

TERVILIANOS: Demonios que habitaban NORUEGA, son malos, infames, charlatanes, indiscretos y profetizadores.

TEZCATLIPOCA: Dios azteca del infierno.

THAMUZ: Dios Sumerio, que más tarde sería regalado al rey de los demonios.

THOTH: Dios egipcio de la magia.

TIMPANON: Piel de chivo que confeccionaban los brujos para conservar la sopa de TIMPANON.

TROVIOS: Espíritus según opinan los habitantes de las islas SCHETLAUD, residen en las cavernas interiores de las colinas, son hábiles herreros y plateros.

TUNRIDA: diabla escandinava.

TYPHON: personificación griega de Satán.

 U

UFIR: Demonio alquimista, muy versado en el conocimiento de los elementos simples, en los infiernos es el responsable de la "salud" de BELCEBÚ y de los grandes de su corte, los médium le han tomado por su patrono desde que ESCULAPIO cayó en desgracia.

UTSETUR: Especie de magia que se practicaba entre los irlandeses, cuya utilización hacía subir hasta ODIN a aquellos que de noche se encontraban fuera de su casa, y les hacían conversar con espíritus que comúnmente le aconsejan hacer el mal.

 V

VAPULA: Gran y poderoso duque del infierno que se aparece bajo la forma de un león con alas de grifo, hace al hombre muy diestro en la mecánica y en la filosofía, da inteligencia a los sabios, le obedecen 36 legiones infernales.

VAVASEUR, CARLOTA: Cuñada de un cura de COIGNIEX, apellidada la diablesa por ser la peor de todas la brujas, le causó la muerte a su cuñado introduciéndole entre ellos.

VOLAC: Presidente superior de los infiernos, que aparece bajo la forma de un niño con alas de ángel montado en un dragón con dos cabezas, conoce la morada de los planetas y lugar a donde se retiran las serpientes.

 W

WALT: Grande y poderoso duque del imperio infernal que tiene la forma de un dromedario enorme y terrible, si toma la forma humana habla en lengua egipcia, inspira amor a las mujeres, conoce el presente, el pasado y el porvenir.

WOLOTIAS: Monstruos espantoso que según dice TOMONOSOF, eran entre los eslavos, como los gigantes entre los griegos.

 X

XITRAGUPTEN: Los indios llamaban así al secretario del dios del infierno, encargado de llevar un registro exacto de las asociaciones de cada hombre durante su vida, al presentarse un difunto al tribunal del juez del infierno, el secretario le pone en la mano una memoria que contiene toda la vida de aquel hombre y sobre ella funda el dios del infierno su sentencia.

 Y

YAOTZIN: Dios azteca del infierno.

YAN-GANT I =TAN: Especie de demonio que por la noche lleva una candela en cada dedo de la mano y las vuelve con la rapidez de un rayo, esta superstición es de los habitantes de FINISTERRE.

YEN-LO-WANG: En china, rey del infierno, que ejecuta horribles castigos a aquellos que no tienen nada que ofrecerle.

 Z

ZABULÓN: Demonio que poseía a una religiosa del convento de las ursulinas de LOUDUN.

ZAEBOS: Conde de los infiernos que tiene la figura de un hermoso soldado montado en un cocodrilo, su cabeza está adornada de una corona ducal y su genio es placentero.

ZAGAM: Gran rey presidente de los infiernos que tiene la apariencia de un toro con alas de grifo, hace monedas con el metal, cambia el agua en vino, la sangre en aceite, el insensato en sabio, el plomo en plata, el cobre en oro, le obedecen 30 legiones de diablos.

ZEPAR: Gran duque del imperio infernal, que tiene la forma de guerrero, le obedecen 28 legiones.

Los hombres temen a la muerte por encima de todo. La mayoría es feliz criando a sus hijos, para asegurar que su linaje no desaparecerá tras el fin de sus vidas. Reyes y Emperadores erigen monumentos para que las generaciones futuras les recuerden, ya que de esta forma algo de ellos perdurará después de su muerte, más allá de las puertas de Hades. Pero algunos individuos recurren a medidas más siniestras y desesperadas. Recurren a las siniestras artes de la nigromancia. 

Los Nigromantes son hechiceros mortales que han estudiado las artes prohibidas para intentar escapar de la muerte. Son individuos extremadamente peligrosos que poseen un profundo conocimiento de la magia nigromántica. Los Nigromantes estudian la magia que les permite controlar a los No Muertos, comunicarse con los espíritus y animar sus cadáveres para servirle. Son evitados y odiados por la sociedad, y muchas veces son dementes y morbosos. Muchos Nigromantes son aliados o siervos de los Vampiros, a veces voluntariamente, y a veces no. 

Aquellos que practican la más terrible de las artes prohibidas deben enfrentarse a grandes peligros. Algunos intentan prolongar sus vidas durante décadas o incluso siglos mas allá de su vida natural. A veces lo consiguen, y conservan su cuerpo físico y lo que queda de su salud mental, pero generalmente el resultado final es mucho más terrible que la muerte. El constante uso de la magia negra absorbe el alma y distorsiona el cuerpo a medida que pasa el tiempo, por lo que los nigromantes adquieren un aspecto cada vez más cadavérico. 

Los nigromantes se protegen de los efectos negativos de la magia negra canalizando sus poderes a través de criaturas muertas o de sus espíritus. Pero, a pesar de todo, los nigromantes humanos se ven lentamente corrompidos por su contacto con la energía oscura. Al final la muerte los reclama de una forma particularmente horrible. Su gran inteligencia sé verá erosionada, su cuerpo totalmente reducido a un fétido cadáver andante y su salud mental vagará perdida por el mar de horrores al que debe enfrentarse en el mundo de los muertos. 

Suelen caracterizarse por sus ropajes negros, grandes ojeras y tez pálida en su rostro, además de una gran variedad de colgantes con símbolos mágicos y runas. (la apariencia no tiene que ver con el tipo de magia, exceptuando en las agrupaciones de magos/hechiceros/druidas/... que influye en el rango que ostenta cada uno o en la definición del grupo). También utilizan báculos confeccionados con cráneos de antiguos hechiceros y/o guerreros, o en su defecto, varas óseas. En determinados casos, usan capas que les permiten convertirse en seres etéreos para poder pasar desapercibidos entre sus enemigos. 

Éstos apenas tienen trato social afectivo y el único contacto suele ser casual o atraído por la posibilidad de obtener alguna clase de ganancia de gran interés para ellos y sus proyectos. Por lo general son muy cultos y estudiosos e inteligentes pero débiles físicamente. Son universalmente odiados; más de un aspirante a nigromante ha perecido en las llamas purificadoras de los cazadores de brujas. 

Como es bien sabido el poder de la nigromancia proviene de la magia oscura. Esta magia proviene del Caos, y es la más pesada y densa de las energías mágicas procedentes de los vientos de la magia. Esta energía se deposita en lugares de muerte y maldad, lugares dominados por el asesinato y las enfermedades. Campos de batalla, cementerios y tumbas, sepulcros y fosas comunes atraen esta energía. Ésta es la energía utilizada por la magia nigromántica, que éste, en su gran locura, utiliza para efectuar sus abominables hechizos. 

La nigromancia no es simplemente la animación de cuerpos. Ese es un efecto sencillo, plausible para cualquier aprendiz de la magia. Es conocido el efecto de la animación, en el que el hechicero debe concentrarse mientras se desee que se mueva el cadáver. En cuanto el hechicero se desconcentra el cadáver vuelve a caer al suelo. 

Estamos hablando de la creación de seres de ultratumba, no de marionetas. El proceso de la no-muerte es sutil y complicado, por lo que la gran mayoría de hechiceros no pueden llevarlo a cabo por falta de voluntad o por falta de intelecto. 

En primer lugar se debe invocar el alma del difunto, o al menos una parte, y apresarla a la voluntad del nigromante. Cuanto más reciente es el cadáver, más fácil es invocar el espíritu del desdichado, pues su contacto con el mundo de los vivos es más reciente y fuerte. Los espíritus y almas en pena, aún estando más cerca de nuestro plano de existencia, pierden gradualmente su contacto con el mundo y su propia entidad como antiguo ser humano, degenerando en un ser sin una voluntad definida, y que actúa de forma caprichosa. 

Una vez el nigromante está en poder de ese espíritu, debe encarcelarlo en el cuerpo que antes fue su hogar. Aunque es posible hacerlo en cualquier cuerpo, la transición del alma es más fácil si se trata de su antiguo cuerpo, esté en el estado en que esté. Esto es debido a que el espíritu reconoce su propio rastro. Se conocen casos de espíritus imbuidos en cuerpos extraños a él, y cuando pasa cierto tiempo, es posible que, si ha sido desterrado de ese cuerpo por cualquier método o exorcismo, la vuelta a ese cuerpo sea más fácil que la primera vez. Aunque la criatura no-muerta ya se encuentra en posición de tener iniciativa propia (siempre dentro de los límites que le permite su creador) no tiene "vida". Ahora es el momento de infundir la energía necesaria al cadáver para que pueda moverse y actuar. 

Debido a la imposibilidad de encontrar energía vital por sí mismo (excepto algunas criaturas como los espectros) es necesario dotar a la criatura de una considerable cantidad de energía mágica. Debido a la naturaleza propia del viento negro o magia oscura, cuanta más energía oscura haya reunida, más energía oscura atraerá. Este fenómeno es altamente conocido por los estudiantes de la magia, y ya demostrado mediante la formación de piedra de disformidad, que no es más que energía oscura cristalizada. Por tanto, cuanto más energía se le de a la criatura, más energía podrá acumular y por tanto más autonomía tendrá. Nótese que se habla de autonomía, no de libertad. Si una criatura no-muerta es dotada de una pobre cantidad de energía caótica, esta necesitará del nigromante para reponerla. 

A veces, la capacidad de almacenaje de energía de la criatura es tal, que el propio cuerpo material no soporta la tensión de la energía que bulle y crepita dentro de él. Esto genera la desintegración del cuerpo, dejando el alma libre, pero con una manifestación física. La creación de un espectro. Los espectros son criaturas que tienen una capacidad de almacenaje de magia oscura excepcionalmente alta, normalmente proceden de las almas-cuerpos de hechiceros, pero cualquier campesino podría bien tener esta facultad sin saberlo durante años y no demostrarlo hasta que es revivido. 

Por último decir, joven aprendiz, la estabilidad de las energías en juego es muy baja. Hay elementos, como sabrás, que desestabilizan los campos de magia. Crear una descarga mágica en forma de fuego o rayos es muy sencillo, se acumula energía y se libera en una forma determinada. No necesita de una continuidad ni de un equilibrio. La no-muerte en cambio necesita de un equilibrio de fuerzas. 

Por desgracia, uno de los elementos cruciales de este equilibrio es la propia alma encarcelada. Que al fin y al cabo, sigue siendo patéticamente mortal. Has de saber que los ojos de los mortales solo verán su cuerpo físico, pero para ojos entrenados para ver más allá de la mera apariencia, podrán ver una tenue forma imprecisa, que rodea al esqueleto. 

Esta silueta es la energía oscura propia del esqueleto. El alma contenida en el cuerpo, sigue creyendo que tiene uno, y gracias a su voluntad, el campo mágico adopta la forma que tenía en vida. Si algo penetra ese campo, el esqueleto creerá que están atravesando su propio cuerpo, y se creerá herido, aunque esto no sea cierto. Es por ello que una andanada de flechas es tan mortal para un regimiento de esqueletos que para uno de hombres vivos. Para un nigromante con pericia, le es posible suprimir este instinto primordial, pero es un esfuerzo inútil, pues es menos costoso volver a crear el esqueleto. 

Los nigromantes avanzados en las artes oscuras, pueden imbuir características mágicas de daño a las criaturas que reaniman; por lo general, se trata de habilidades ponzoñosas, que le permiten mediante el contacto de sus cuerpos o por el aliento envenenar a sus víctimas. Es raro, aunque posible, que lleguen a tener habilidades abrasivas, ralentizantes y, las más extrañas, electrostáticas. 

Los nigromantes también suelen confeccionar armas y escudos a base de huesos extraídos de las tumbas: Escudos óseos, lanzas y flechas arrojadizas confeccionadas con tibias y fémures, cadenas de vértebras y construcciones de cráneos que aprisionan a sus adversarios, son ejemplos del arsenal de que disponen.

Los sacerdotes vudú son conocidos como houngans y los hechiceros o brujos se llaman boccor. Ambos tienen que pasar por un largo periodo de aprendizaje e iniciación totalmente secreto antes de poder realizar los ritos del Vudú. Los houngans y los boccor establecen contacto con los espíritus, pero mientras que el houngan sirve a los loas buenos, el boccor se relaciona con los malos para practicar la brujería. Se dice que algunos boccor son tan poderosos que pueden devolver la vida a los muertos, volar por el aire, aparecer en diversas formas y aplicar todos los hechizos y encantamientos corrientes, desde filtros de amor hasta maleficios de muerte. También pueden transformarse en un loup-garou, un mosquito fantasma que chupa la fuerza vital de los niños. Las sacerdotisas mujeres se llaman mambo y actúan como consejeras y curanderas, pero también tienen conocimientos de hechicería y brujería. 

En general, los houngan son muy respetados en la sociedad haitiana. En el Vudú no existe un sistema jerárquico de sacerdotes por lo que cada houngan administra su comunidad como mejor le parezca.

Los cultos rituales del Vudú se celebran generalmente en la noche, en los templos llamados hounfor. En algunas ceremonias vudú participan comunidades enteras, para concentrar la fuerza de muchas mentes. En estas ceremonias se tocan tambores vudú (considerados sagrados), se prenden hogueras y se hacen dibujos mágicos (vevé). Además hay danzas, rezos, cantos y sacrificios rituales de animales como cabritos, gallos y, especialmente, gallinas. Por medio de la danza, el canto y los tambores los fieles abren "caminos" hacia los espíritus. Uno de los momentos culminantes de las ceremonias se da cuando se invoca a un loa y éste se encarna en algún devoto a través de una "crisis de posesión". Cuando un fiel está poseído, se le viste con el atuendo especial de la divinidad porque mientras dure la posesión el individuo es el loa mismo. En compañía de los mortales, los loas bailan, hacen piruetas, saltan en el aire, cantan y atienden las demandas de los devotos. 

Otro tipo de ceremonias que no son públicas son las relacionadas con la brujería. La brujería Vudú más común se denomina Wanga y la mayoría de los devotos tienen nociones de ésta, pero hay una brujería mortífera y oscura que se llama lampe noire (lámpara negra) que sólo conocen y dominan unos cuantos boccor. Dentro de la tradición de magia negra Vudú hay dos temas que han dado la vuelta al mundo: los muñecos vudú y los zombies. Los muñecos vudú sirven como medios para controlar o dañar a las personas. Estos muñecos son diseñados y fabricados por hechiceros que, mediante encantamientos, crean una conexión entre el cuerpo y la voluntad de un individuo y el muñeco. Así cuando se lastima o manipula al muñeco, la víctima sufre dolor físico y su voluntad queda bajo el control del hechicero. 

"Matar" a alguien y convertirlo en zombie es la más alta manifestación de brujería Vudú. Los zombies son personas que regresan de la muerte a consecuencia de un encantamiento vudú y que, como muertos vivientes, pueden ser programados para que trabajen como esclavos, en beneficio de los sacerdotes o hechiceros que los han resucitado. Según la magia Vudú, los zombies sólo aparecen después del anochecer y se mueven con un paso lento y tambaleante. No se puede matar a un zombie, la única manera de eliminarlo es consiguiendo que el muerto viviente toque sal, así se dará cuenta de que está muerto y entonces volverá a su tumba para no levantarse más. 

bueno esta es información sobre los muñecos vudus solo para que se informen no para que lo hagan porque si no... (al final les dire porque es conveniente no hacerlos)

O se está con DIOS o se está con el diablo, no se pueden servir a dos amos a la vez.

A continuación les vamos a detallar como se ejecutan algunos trabajos de vudú y a quien se ofrecen estos ritos ceremoniales, como se explicó anteriormente en el vudú y ustedes pueden sacar su propia conclusión, los LOA son demonios.

Un dato muy curioso es que cuando una persona hace un trabajo de magia negra puede ser para ...

"Endulzar a una pareja, que se quieran y que se lleven bien" 

... Aparentemente, esto contradice al trabajo de magia negra en si, porque lo que se persigue en teoría no esta mal, pero solamente en teoría, por lo que hay que pensar que los demonios también quieren a sus adeptos y los defienden aunque estén en contra de DIOS, es decir los demonios quieren para los suyos lo mejor, y para los que están con el PADRE, lo peor.

Así pues a los demonios les interesa principalmente que las personas que van contra del PADRE, "tengan los mayores placeres en la existencia, salud, dinero y amor" y harán todo lo posible por dárselos, esto no indica que el PADRE de también a las personas que están con ÉL todo lo necesario para su defensa en la vida y su propia evolución espiritual, pero lo hace de otra forma.

Como las personas se dejan embaucar porque no conocen la realidad del "ESPLENDOR" del PADRE, escondiéndose tras una máscara sin sentido en el mundo de las formas, piensan que la vida es corta y que no hay más y que lo que ocurra en esta vida ocurrió, crasa equivocación, pero así es.

En diferentes ocasiones les he comentado que un trabajo de magia negra es muy rápido de ejecutar y muy rápido en actuar, sin embargo un trabajo de magia blanca tarda más en actuar, pero es mucho más potente al final, las personas no saben esperar por culpa de sus necesidades y de sus obsesiones, quieren que todo ocurra lo rápido que a ellas les gustaría que ocurriese, pero no es así, sus razones tendrá el PADRE para ello.

Otro dato muy curioso, es cuando una persona hace un trabajo de magia negra para dañar a otra persona, y esa otra persona se da cuenta que le han hecho un trabajo de magia negra y lo contraataca con otro trabajo de magia negra, si ustedes supieran el engranaje que se crea en las esferas superiores demoníacas, una lucha entre los propios demonios para conseguir cada cual el fin que le han pedido, en fin, una verdadera guerra entre ellos, una verdadera masacre, como no podría ser de otra forma, por ello entenderán que no surja efecto el quitar un trabajo de magia negra con otro de magia negra, todo lo contrario ocurre cuando se hace un trabajo de magia blanca, se realiza la unión de la Corte Celestial.

No intenten hacer estos trabajos de magia negra de vudú que aquí indicamos, pues al encontrarse incompletos y ser magia negra pueden volverse en su contra y sucederles a ustedes lo que estaban pidiendo, se enseñan casi en su totalidad, pero solamente es para que ustedes sepan distinguirlos y conocerlos.

LA LEYENDA DE DARON

Como en todo juego de rol o aventura de fantasía heroica, la magia es un elemento casi indispensable. En 'Legends of Daron', la magia juega un papel protagonista en muchas de las historias y no hay partida en la que se vea algún hechizo mágico.

En 'Leyendas de Daron' hay cinco clases que pueden utilizar la magia: hechiceros (magos, rúnicos y brujos), sacerdotes (druidas y clérigos), guerreros religiosos (sacerdotes de la guerra, paladines y templarios), sirvientes del Caos y bardos. Estas magias son muy variadas dentro incluso de una misma categoría: pueden ir desde simples curas y escudos mágicos hasta un potente rayo capaz de fulminar a casi todos los enemigos que el usuario mágico tenga en su alcance visual.

Existen diversos tipos de magia en Daron: MAGIA ASTRAL, MAGIA BLANCA, MAGIA ILUSIONISTA, MAGIA DRUÍDICA, MAGIA ELEMENTAL, MAGIA NEGRA y NIGROMANCIA. También existen otros poderes, pero éstos pertenencen al PSICOPODER y al KI.

Existen otros hechizos, principalmente astrales, que constituyen el Conocimiento Arcano. Algunos de esos hechizos son Caminar entre Planos, Vaina astral, Animal ancestral, etc.

  MAGIA ASTRAL: Es una magia básica pero muy poderosa. Existe una gran relación entre ésta y la Magia Elemental, ya que se considera la Magia Astral como la base de todo elemento. El uso de magia astral está al alcance de todos los practicantes, pero los guerreros religiosos (excepto el Sacerdote de la Guerra) y los clérigos suelen rechazarla por su carácter neutral.

            Hechizos: ORBE CROMÁTICO, LUZ, DON DE GENTES, PROYECTIL MÁGICO, HECHIZAR ARMAS, DORMIR, SUERTE, IDENTIFICAR, INFRAVISIÓN, ENCANTAR PERSONA, LUCHA MÁGICA, FLECHA ÁCIDA, ABSORBER MAGIA, INVISIBILIDAD, LENTITUD, DADOS TRUCADOS, FUERZA ÚNICA, PROYECTIL ESPIRITUAL, ARMADURA DEL ESPÍRITU, INVERTIR, ACCIÓN LIBRE, RAYO ESPIRITUAL, EXPLOSIÓN DE LAS ALMAS (RA-TITH de Slayers), RÉQUIEM, etc.

            MAGIA BLANCA: Es la típica magia benévola, basada en la defensa, si bien también tiene hechizos ofensivos para luchar contra seres malignos. En Daron, los hechizos de magia blanca son muy útiles para el grupo ya que permiten curar, protegerse del enemigo... Los brujos y los sirvientes del Caos no pueden acceder a este poder.

            Hechizos: SANTUARIO, DETECTAR EL MAL, CURAR, BENDICIÓN, ORACIÓN, LANZA LUMINOSA, SALMO, CURAR ENFERMEDAD, CLAMAR AL PODER DIVINO, ELIMINAR VENENO, ESPERANZA, REZO, LUZ DIVINA, EXPULSAR NO-MUERTOS, PROTECCIÓN CONTRA EL MAL, LANZA CELESTIAL, IMPOSICIÓN DE MANOS, DESPERTAR AL MUERTO, VALENTÍA, CURACIÓN TOTAL, IRA HONESTA DEL FIEL, FURIA DEL ARCÁNGEL, RESURRECCIÓN, etc.

            MAGIA ILUSIONISTA: Sólo los gnomos son capaces de utilizar esta magia de forma conveniente, pero otros hechiceros pueden también usar esta magia. Los gnomos se han especializado en extraños polvos y brebajes que provocan visiones. Los ilusionistas son en realidad unos inútiles que sólo saben asustar al enemigo unos pocos minutos.

            Hechizos: REFLEJO, CONTORNO BORROSO, FUEGOS FATUOS, CLONACIÓN ILUSIORIA, etc.

            MAGIA DRUÍDICA: A pesar de contar con pocos hechizos, es la magia más poderosa junto a la rúnica y la elemental. Su caótica inestabilidad se ve compensada por su gran efectividad. Los druidas son los únicos que la pueden utilizar. El polimorfismo es su hechizo más versátil.

            Hechizos: CAMALEONISMO, SOMETER ANIMALES, RASGOS FELINOS, ENREDAR, CONTROLAR PLANTAS, INSECTO GIGANTE, DRENAR, POLIMORFISMO, RAYO SOLAR, RAYO DEL ARCO IRIS, etc.

            MAGIA ELEMENTAL: Está relacionada con la astral y la druídica. Se basa en los elementos: tierra, fuego, aire y agua. Es la magia precursora de los golems, criaturas del plano elemental que los magos invocan para que les ayuden en el combate. Sólo la utilizan los magos, los brujos, los bardos y los druidas.

            Hechizos: BROTAR AGUA, IMPACTO SÍSMICO, MANOS ARDIENTES, CREAR FUEGO, LANZA DE HIELO, BOLA DE FUEGO, SEMILLAS DE FUEGO, PIEDRAS PUNTIAGUDAS, VIENTO, LEVITACIÓN, RAYO, LA LLAMADA DEL TRUENO, LEVANTAR HIELO, ESFERA ABRASADORA, GOLEMS, etc.

            MAGIA RÚNICA: Su elevado poder se encuentra encerrado en las runas, escrituras creadas por los enanos para escribir su idioma, pero que a la vez tienen la función de guardar hechizos. En vez de gastar magia, los hechizos rúnicos necesitan un tiempo de carga. Los rúnicos están especializados en su uso, si bien muchos hechizos de otros tipos pueden estar guardados en runas y los rúnicos pueden utilizar otros hechizos según su alineamiento.

            MAGIA NEGRA: La magia de brujos y sirvientes del Caos es muy efectiva en los ataques, debido a su poder devastador. Pero como ocurre con la druídica, la magia negra puede ser incontrolable y provocar daños innecesarios.Su inestabilidad es tal que el propio conjurador puede morir por efecto de su propio hechizo.

            Hechizos: GRASA, AGUIJÓN, ESPÍRITU OSCURO, HORROR, DARDO ÁCIDO, MANO DE VAMPIRO, CALAVERA BOMBA, MONSTRUO DE LA SOMBRA, CAOS, SANGRE ARDIENTE, LÁTIGO OSCURO, PLAGA SINIESTRA, MATADRAGONES, ENCERRAR ALMAS, OBTENCIÓN DE QUIMERAS, etc.

            NIGROMANCIA: Esta clase de magia es muy difícil de controlar, sobre todo por ser una magia de carácter malvado y basada en la muerte. Los guerreros religiosos y los clérigos sólo saben usar el hechizo de Levantar a los Muertos, pero los brujos y sirvientes del Caos más especializados pueden llegar a más... En muchos casos, es mejor hablar de magia negra y nigromancia como una única especialidad.

            Hechizos: TOQUE HELADO, TOQUE DE ZOMBIE, HORROR DE ULTRATUMBA, PROTECCIÓN ETÉREA, ARMADURA ESQUELÉTICA, DEDO DE LA MUERTE, etc.

            PSICOPODER y KI: No se les puede considerar magia bajo ningún concepto. Su poder reside en la mente y el espíritu del individuo, pero con unos conceptos que los occidentales no llegan a comprender.

            Los Guardianes Psíquicos (o Psycho Soldiers) son los únicos capaces de utilizar el Psicopoder. Este poder requiere de un entrenamiento mental exhaustivo para su utilización, que va acompañado también de un buen entrenamiento físico. El Psicopoder es tanto ofensivo como defensivo, pero es bastante peculiar en su uso.

            Aquellos que siguen la Senda del Ki van más allá de los poderes psíquicos. Su entrenamiento es mucho más largo y es que el espíritu es algo más que la mente. Entrenados en las artes marciales para encontrar la armonía, los monjes de la Senda del Ki son capaces de increíbles proezas físicas relacionadas con el Ki.

            Psicopoder: BOLA PSÍQUICA, FLECHA DEL FÉNIX, ESPADA PSÍQUICA, GRAN ESPADA PSÍQUICA, DISPARO CRISTALINO, FURIA DEL ERMITAÑO, etc.

            Senda del Ki: CARGAR ARMAS, RESISTENCIA AL DOLOR, CURACIÓN, SUPER-VELOCIDAD, AGILIDAD FELINA, FUERZA DEL ONI, etc.

ECHISOS

El hombre que mira a una mujer con un deseo impuro, profana a esa mujer, lo ha dicho el gran maestro, lo que se quiere con perseverancia se hace realidad.

        "Toda voluntad real se confirma por actos, toda voluntad confirmada por un acto, es un hecho, todo hecho está sometido a un juicio, y este juicio es eterno".

        Según éstos principios y estos dogmas, "el bien o el mal que deseéis, sea a vosotros mismos, o sea a los demás, en la extensión de vuestro querer y en la esfera de vuestra acción, ocurrirá infaliblemente".

        Los hechos deben ser análogos a la voluntad, la voluntad de causar mal o de hacerse amar, debe ser confirmado para ser eficaz, por actos de odio o de amor.

        Todo lo que lleva la huella de un alma humana pertenece a ese alma, todo lo que el hombre se apropia de cualquier modo se convierte en su cuerpo en la acepción más amplia de la palabra, y todo cuanto se hace al cuerpo de un hombre lo siente inmediatamente su alma.

        Por esto es por lo que toda especie de acción hostil al prójimo, es considerada por la teología moral como un comienzo de homicidio.

        "El hechizo es, pues, un homicidio y un homicidio tanto más cobarde cuando que escapa al derecho de defensa de la víctima y a la venganza de las leyes de la Tierra".

        Establecido este principio, para tranquilidad de nuestra conciencia y advertencia a los debilites, afirmemos sin temor que el hechizo es posible.

        Vayamos más lejos y afirmemos que es, no solamente posible y de algún modo necesario y fatal, y que se verifica incesantemente en el mundo social, aun a despecho de los agentes y de los pacientes, que el hechizo involuntario es uno de los más terribles peligros dela vida humana.

        La simpatía pasional somete necesariamente al más ardiente deseo, a la voluntad más fuerte.

        Las enfermedades morales son más contagiosas que las físicas y hay en ellas tantos éxitos, por preocupación y moda, que hasta podrían compararse con lepra o con cólera.

        Se muere de un mal de conocimiento como de un contacto contagioso, y la horrible enfermedad, que, desde hace algunos siglos y únicamente en Europa, castiga la profanación de los misterios del amor, es una relación de las leyes analógicas de la naturaleza y no presenta aún más que una imagen debilitada de las corrupciones morales que resultan diariamente de una simpatía equívoca.

        Se habla de un hombre celoso y cobarde, que, para vengarse de un rival, se infectó a sí mismo voluntariamente un mal incurable, infiltrándolo a los que con él compartían el lecho.

        Esta historia es la de todo brujo que práctica los hechizos, se envenena para envenenar, se condena para torturar, se hiere de muerte para morir, pero si hay en esto un valor triste, no es menos positivo y cierto que envenenará y matará por la proyección sola de su voluntad perversa.

        Pueden existir amores que maten, lo mismo que el odio, y los hechizos de la benevolencia son la tortura de los malvados, las oraciones que se dirigen a Dios para la conversión de un hombre, llevan la desgracia a ese hombre si él no quiere convertirse, hay, como ya lo hemos dicho, fatiga y peligro en luchar contra las corrientes fluídicas excitadas por cadenas de voluntades unidas.

        Existen, pues, dos clases de hechizos:

        * El hechizo involuntario

        * El hechizo voluntario

        Dentro de ellos pueden también distinguiese el hechizo físico y el hechizo moral.

        La fuerza atrae la fuerza; la vida atrae la vida; la salud atrae la salud, esta es una ley de la naturaleza.

        Si dos niños viven juntos, y sobre todo se acuestan juntos, y uno de ellos es fuerte y el otro débil, el fuerte absorberá al débil, y este perecerá, por esta sola causa, es importante que los niños se acuesten solos.

        En los colegios, ciertos alumnos absorben la inteligencia de sus demás condiscípulos, y en todo círculo de hombres, pronto se encontrará un individuo que se apoderará de la voluntad de los demás.

        El hechizo poco corrientes es una cosa muy común, como ya hemos dicho, uno se siente impulsado por la muchedumbre tanto en lo moral como en lo físico, pero lo que vamos a hacer constar más particularmente en este escrito, es el poder casi absoluto de la voluntad humana sobre la determinación de sus actos y la influencia de toda demostración exterior de una voluntad sobre las cosas externas.

        Los hechizos voluntarios son todavía frecuentes entre la gente del campo, porque las fuerzas naturales entre personas ignorantes y solitarias obran sin ser debilitadas por ninguna duda, un odio franco, absoluto y sin ninguna mezcla de pasión rechazada o de concupiscencia personal es un decreto de muerte para aquel que es objeto de él, siempre en determinadas condiciones.

        Aun así, los hechizos ensayados en estas condiciones caen a la larga sobre aquel que los opera, porque se desprende de una acción odiosa que se destruye a sí misma al exaltarse.

        La palabra "hechizo", manifiesta admirablemente la misma cosa que "envoutemen", "acción de tomar, y envolver a alguien en un voto", en una voluntad formulada y el instrumento de los hechizos no es otro que el gran agente mágico, bajo una voluntad perversa, se convierte, real y positivamente, en el demonio.

        El maleficio propiamente dicho, es decir, la operación ceremonial para el hechizo, no obra más que sobre el operador, y sirve para fijar y confirmar su voluntad, la perseverancia y el esfuerzo, son condiciones que hacen que la voluntad sea eficaz.

        Cuanto más difícil y horrible es la operación, más eficaz resulta, porque obra mayor fuerza sobre la imaginación y confirma el esfuerzo en razón directa con la resistencia, esto es lo que explica la atrocidad de las operaciones de la magia negra en la Edad Media ..., las misas del diablo, los sacramentos administrados a los reptiles, las efusiones de sangre, los sacrificios humanos y otras monstruosidades son la esencia misma y la realidad de la Goecia y de la nigromancia.

        Son prácticas semejantes las que han traído las brujas de todos los tiempos por la justa represión de las leyes, la magia negra no es realmente más que una combinación de sacrilegios y de crímenes graduados para pervertir para siempre a una voluntad humana y realizar en un hombre vivo el fantasma repugnante del demonio, es hablando propiamente, la religión del demonio, el culto a las tinieblas, es la encarnación de la muerte y la creación permanente del infierno.

        El cabalista Bodín, que como se supondrá fue un espíritu débil y supersticioso, no ha tenido otro motivo para escribir su demoniomanía que la necesidad de prevenir a los hombres contra la peligrosísima incredulidad.

        Iniciado por el estudio de la Cábala en los verdaderos secretos de la magia, había temblado al pensar en los peligros a los cuales se expondría la sociedad abandonando este poder a la maldad de algunos hombres, intentó, pues lo que ahora acaba de ensayar entre nosotros M. Eudes de Mirville que reconoció hechos sin explicarlos y denunció a las ciencias inatentes o preocupadas, la existencia de influencias ocultas y de operaciones criminales de la magia negra.

        Bodín no fue escuchado en su tiempo, como tampoco lo es ahora M. Eudes de Mirville, porque no basta con identificar fenómenos y prejuzgar la causa para impresionar a los hombres serios, esta causa es preciso estudiarla, explicarla y demostrar su existencia y esto es lo que tratamos de hacer, ¿Tendremos mejor éxito?.

        Puede morirse por amor de ciertos seres, como puede morirse por su odio, existen pasiones absorbentes bajo cuya aspiración uno se siente desfallecer, como ocurre con las prometidas de los vampiros.

        No son únicamente los malvados los que atormentan a los buenos, sino que a la vez son los buenos quienes atormentan a los malvados, la dulzura de Abel era un amplio y penoso hechizo debido a la ferocidad de Caín, el odio al bien entre los malvados procede del mismo instinto de conservación, por otra parte, estos niegan que, lo que les atormenta es el bien, y se esfuerzan por mostrarse tranquilos, desafiando y justificando el mal.

        Abel, ante Caín, era un hipócrita y un cobarde que deshonraba la fiereza humana por su escandalosa sumisión a la divinidad, !Cuanto no había de sufrir el primero de los asesinos antes de proceder al espantoso asesinato contra su hermano!, si Abel hubiera podido comprenderle, se habría quedado asombrado.

        La antipatía no es otra cosa que el presentimiento de un probable hechizo, hechizo que muy bien pudiera ser de amor o de odio, porque se ve con frecuencia suceder al amor, la antipatía.

        La luz astral nos advierte acerca de las influencias venideras por medio de una acción ejercida sobre el sistema nervioso, que es más o menos sensible o más o menos viva.

        Las simpatías instantáneas y los amores fulminantes, son explosiones de luz astral motivadas intensamente y explicables y demostrables matemáticamente como lo son las descargas eléctricas de fuertes y poderosas baterías.

        Puede verse por todas partes cuantos y cuan graves son los peligros que amenazan al profano que juega sin cesar con fuego sobre pólvora que no ve.

        Los seres humanos nos hallamos saturados de luz astral y la proyectamos sin cesar para dar lugar a nuevas impregnaciones, los aparatos nerviosos destinados sea para la proyección, sea para la atracción, tienen partículas que se asientan en los ojos y en las manos, la polaridad de éstas residen en el pulgar, y es por esto por lo que siguiendo la tradición mágica conservada aún en nuestras campiñas, cuando se halla uno en compañía sospechosa, se coloca el dedo pulgar replegado y oculto en la palma de la mano, a fin de evitar de que nadie se nos quede observando con fijeza, y tratando de ser el primero en mirar a aquellos de quienes algo tenemos que temer o evitar, como las proyecciones de flujos inesperados o las miradas fascinadoras.

        Existen también ciertos animales cuya propiedad no es otra que la de romper las corrientes de luz astral por una absorción que les es particular, estos animales no son violentos o soberanamente antipáticos, teniendo en su mirada algo que fascina, tales son el sapo o el basilisco, estos animales prisioneros y llevados vivos o guardados en las habitaciones en que vivimos nos evitan las alucinaciones o las ilusiones de la embriaguez astral, esta embriaguez astral, explica todos los fenómenos de las pasiones furiosas, de las exaltaciones mentales y de la locura.

        ... ¡Criad sapos y basiliscos, mi querido señor, me dirá un discípulo de Voltaire, llevadlos consigo y no escribáis más!, ... a esto pudo responder: ... Pensaré en ello seriamente en cuanto me sienta dispuesto a reír de lo que ignoro y a tratar de locos a los hombres que no comprenda ni la ciencia ni la sabiduría.

        Paracelso, el más grande de los magos cristianos, contrarrestaba el hechizo componiendo remedios simpáticos y los aplicaba, no a los miembros que padecían sino a representaciones de esos mismos miembros, formados y consagrados según el ceremonial mágico, el éxito fue prodigioso y nunca médico alguno consiguió las maravillosas curaciones de Paracelso.

        Paracelso había descubierto el magnetismo mucho antes que Mesmer, y había llevado hasta las postreras consecuencias tan luminoso descubrimiento, o dicho de otra forma, esa iniciación en la magia de los antiguos, que más que nosotros, comprendían al agente mágico y no hacían de la luz astral, del ázoe, de la magnesia universal, de los sabios, un fluido animal y particular emanado únicamente de algunos seres especiales.

        En la filosofía oculta, Paracelso combate la magia ceremonial de la que ignoraba tal vez el terrible poder, pero de la que quiso sin duda describir la práctica, a fin de desacreditar la magia negra.

        Otra forma de curar el hechizo es por substitución, siempre cuando ello es posible y por la ruptura o cambio de la corriente astral, las tradiciones recogidas sobre este asunto son admírales y proceden de épocas remotas, son los restos de las enseñanzas de los druidas, quienes habían sido iniciados en los misterios de la India y del Egipto, por los hierofantes viajeros.

        Se llega a la conclusión que en magia, un hechizo, es decir una voluntad determinada y confirmada para causar el mal, obtiene siempre su merecido, y que no puede retractarse sin peligro de muerte, el brujo que causa a una persona un maleficio, debe tener otro objeto que su malevolencia, porque sabe ciertamente que él será también alcanzado por él y perecerá víctima de su propio maleficio, siendo circular el movimiento astral, es decir, toda emisión azoica o magnética que no se encuentra en su medio, retorna con fuerza a su punto de partida, así es como se explica una de las más extrañas historias de un libro sagrado, la de los demonios enviados a los puercos que se precipitaron al mar, esta obra de alta iniciación no fue otra cosa que la ruptura de una corriente magnética infestada por malvadas voluntades ..., "Yo me llamo legión", decía la voz instintiva del paciente, porque nosotros somos muchos.

        Las posesiones del demonio no son otra cosa que hechizos, y existe en nuestros días una gran cantidad de poseídos, un santo religioso que está dedicado al servicio de "alienados", el hermano Hilarión Tissot, ha conseguido a través de una larga experiencia y por la práctica constante de las virtudes cristianas, curar a muchos enfermos, y práctica sin saberlo, el magnetismo de Paracelso, este santo atribuye la mayoría de las enfermedades a desórdenes de la voluntad o a la influencia perversa de voluntades malignas, considera todos los crímenes como actos de personas poseídas y querría que se tratara a todos los criminales como enfermos, en vez de enfurecerlos y hacerlos incurables bajo pretexto de castigarlos ..., ¡cuanto tiempo transcurrirá todavía antes de que el hermano Hilarión sea reconocido como un hombre de genio!.

        ... Y sin embargo ..., !se mueve!, gritaba Galileo dando con el pie en tierra, "conoced la verdad y la verdad os hará libres", dijo el Salvador de los hombres y podría agregarse: Amar a la justicia y la justicia os hará sanos, un vicio es un veneno, aun para el cuerpo y la verdadera virtud es una señal de longevidad.

        El método de los hechizos ceremoniales varía según los tiempos y las personas, y todos los hombres artificiosos y dominadores, encuentran en si mismos, los secretos y la práctica, y sin calcular con precisión, ni razonar los resultados siguen en ello y puede decirse generalmente que unas personas están sometidas a las voluntades de los demás, se subordinan las unas a las otras y se opera una especie de substitución del más fuerte al más débil, creando una verdadera obsesión de un espíritu por el otro, con frecuencia el débil quiere revelarse, pero después cae más bajo que nunca en la servidumbre.

        Todos tenemos un defecto dominante y es por allí por donde el enemigo puede siempre apoderarse de nosotros, la vanidad en los unos, la pereza en los otros y el egoísmo en casi todos.

        Si un espíritu astuto y malvado se apodera de ese resorte, estáis perdidos, entonces os convertiréis no en un loco, no en un idiota, sino en un aliado en toda la fuerza de la expresión, es decir, en un ser sometido a una impulsión extraña, en este estado, sentís un horror intuitivo por todo aquello que pudiera devolveros la razón, y ni aun queréis escuchar las representaciones contrarias a vuestra demencia, esta es una de las enfermedades más peligrosas que pueden afectar a la moral humana.

        El único remedio aplicable a esta suerte de hechizo, es el de apoderarse de la misma locura para curarla y hacer encontrar al enfermo satisfacciones imaginarias en un orden contrario a aquel en el que se ha perdido, como p. e.: Curar a un ambicioso haciéndole desear las glorias del cielo, curar a un malvado por medio de un amor verdadero, procurar a un vanidoso éxitos honrados, mostrar desinterés a los avaros y procurarles un justo beneficio por una participación honrada en empresas generosas, etc.

        Obrando de este modo, se conseguirá curar un gran número de enfermedades físicas, porque la moral influye sobre lo físico en virtud del axioma mágico: "Lo que está encima es como lo que está debajo", por esto es por lo que el maestro decía hablando de una mujer paralítica: "Satán la ha ligado", una enfermedad proviene siempre de un defecto o de un exceso, y siempre hallaréis en el origen de un mal físico un desorden moral, esta es una ley invariable de la naturaleza.

TRABAJO 1

Para alejar a alguien de la vida o del pensamiento de otra persona

1º.- En tu casa a una hora en la que no haya sol, encenderás una pequeña vela negra a modo de altar poniéndola de pie sobre una moneda.

2º.- Ya con la vela encendida tomas con la mano una pelota de cera y vas clavando en ella 7 alfileres nuevos, uno a uno, cada vez que claves uno, debes pensar en la persona que debes alejar, y le ordenas por el LOA BAKA que desaparezca para siempre de tu vida, cada alfiler lo has de calentar un poco en la llama de la vela para que entre con facilidad, si notas algo duro que le impida entrar cambias de sitio, pues es seguro que tropieza con algo de lo que lleva dentro. 

3ª.- Cuando hayas clavado los 7 alfileres apagas la vela y la guardas junto con la moneda en un sitio seguro y reservado.

4ª.- Al día siguiente o cuando puedas, te acercas a un río y desde la orilla o desde un puente con la pelota de cera en la mano, cruzas los dedos índice y medio de ambas manos, 7 veces, a continuación arrojas la pelota al agua y dices, vete, vete, vete para siempre y regresa por donde viniste sin mirar atrás.

5ª.- Cuando lo hayas echo debes comunicar al palero, vidente o parapsicólogo que lo hiciste, a no ser que ya de antemano hubieras comunicado la fecha en que lo ibas ha hacer.

6º.- La pelota lleva dentro un papel con un escrito especial: falta, (no se entrega información).

TRABAJO 2

letanías para maleficios, otro ritual de vudú para alejar a una persona

1º.- Se hacen dos muñecos con prendas de la persona que se va a trabajar y se rellenan con algodón, un muñeco debe ser más grande que el otro.

2º.- El muñeco grande lleva pelo dentro cosido por la espalda, el pelo que lleva el muñeco grande es de la persona que nosotros queremos hacerle el maleficio.

3º.- El muñeco grande se mete bajo la cama de la persona o dentro del colchón del que se le hace el trabajo, el otro muñeco se guardará con 7 alfileres clavados.

4º.- Se abre un pez por la mitad con una cuchilla nueva o un bisturí nuevo, se mete un papel con el nombre de la persona que se trabaja, y pimienta negra, se cose el pez con hilo blanco de algodón.

5º.- Se coge el pez y se entierra cercano a la casa de la persona que se ha trabajado.

6º.- A las 12 de la noche se coge un colador y se quema mandrágora con una vela negra todas las noches y se dice la letanía:

Oh LOA PETRO ERUS, LOA poderoso amante de MARINET, que provocas la destrucción por donde quieras que pasas, rompe de una vez y para siempre mi vinculo con la persona (...), que quieres alejar.

Oh LOA BAKA, te ofrezco dinero para que alejes de mi vida a la persona (...), que quieres alejar

... ... ... falta, (no se entrega información) ... ... ...

Oh LOA GUED ZEAREM, o GUEDE ZARAINE, LOA ARAÑA, que lo mismo puedes ocasionar grandes daños que aportar paz de espíritu acude en mi ayuda, proporcióname la anhelada paz de espíritu que tanto necesito y aleja de mi vida para siempre la presencia perturbadora de la persona (...), que quieres alejar.

Oh LOAD ADJA, AIZAN, AKADJA, CONGO, L-LAMIGAN, KADJA BOSSU, LOCO ATTISO, LOCO RAI NAGO, NAGO PIMAN, NANAN, BOUGLU, SILIBO JNETO, que sois los mensajeros de la muerte cuando salís las noches de luna acude en mi ayuda para alejar de mi vida a la persona (...), que quieres alejar.

TRABAJO 3

Para ganar dinero con vudú

1º.- Se enciende una vela negra y se dice:

Oh LOA ELIZI, GALLOME, IZILI, FREDA, DAHOMEY, poderosos entes del reino vudú que otorgáis buena fortuna, promovéis amor y sexualidad y acrecentáis la pasión en los amantes, yo os convoca aquí y ahora en nombre de papá LEGOBA, para que me prestéis vuestra ayuda y pueda así conservar y mejorar mi salud, que mi trabajo prospere y que tenga paz en el hogar, que no me falte el amor ni se me niegue el dinero.

2º.- Y decir: falta, (no se entrega información)

TRABAJO 4

Como luchar contra un enemigo con magia negra

Se puede atacar a una persona determinada por medio del hechizo de la muñeca en el jarrón:

1º.- Se empieza por buscar 3 clavos de ataúd viejos, acudiendo a un cementerio abandonado o derruido, o obteniéndolos por medio de algún enterrador.

2º.- Se procede a realizar la operación mágica correspondiente: Sobre un altar en el que arderán 4 velas negras formando un cuadrilátero se colocará en el centro un muñeco o una imagen que represente al enemigo (sea de trapo, cera, manteca, masa de pan, plastilina, etc). 

3º.- Sobre un trozo amplio de raso negro entre este y la figura puede ponerse una fotografía de la persona, además en el muñeco se puede colocar recortes de uñas, pelos o trozos de ropa intima.

4º.- A continuación se espolvorea la figura con tierra sucia de cementerio, mejor de una tumba recién abierta, o con polvo de vudú de la doble cruz, DOUBLE CROSS, al tiempo que se dice: (Si utiliza tierra de cementerio), que esta tierra de campo santo se convierta en sudario de mi enemigo ....(citar nombre completo) caigan sobre el los más terribles castigos, esta imprecación se ha de repetir 3 veces al tiempo que se espolvorea en cada ocasión el muñeco de vudú con la tierra. 

5º.- El siguiente paso consiste en clavar uno de los clavos de ataúd en el muñeco, cerca del corazón y decir: Este es mi enemigo ... (decir el nombre completo) y al pronunciar su nombre lo destruyo por medio de la magia y las potencias oscuras como castigo a las maldades salidas de su corazón.

6º.- Seguidamente se traspasa la cabeza del muñeco con el otro clavo y se lanza esta otra imprecación: Este es mi enemigo .... (decir el nombre) y al pronunciar su nombre destruyo por medio de la magia y las potencias oscuras como castigo a las maldades salidas de su mente.

7º.- Se prosigue clavando el 3er clavo en la barriga de la muñeco al tiempo que se dice: Este es mi enemigo ... (decir el nombre) y al pronunciar su nombre lo destruyo por medio de la magia y las potencias oscuras como castigo a las maldades salidas de sus entrañas.

8º.- Enseguida se envuelve el muñeco con el pedazo de raso negro, se ata con una cinta o cordón del mismo color y se introduce todo en un jarrón de porcelana marrón o de barro cocido que luego se cierra herméticamente o se sella,

9º.- Se enciende algo de incienso traspasador o de pachulí y se lanza esta maldición: Arde incienso arde, arde incienso arde, arde incienso arde, de manera parecida mi enemigo .... (decir nombre) no podrá escapar al fuego de su castigo y debe retorcerse y desaparecer por el poder de la alta magia y de las potencias oscuras que se cumpla lo deseado y desaparezca mi malvado enemigo.

10º.- El paso final consiste en: falta, (no se entrega información).

TRABAJO 5

Para eliminar al marido

1º.- Decir:

LOA BARON SAMEDI, vudú

LOAS: ADJA

AIZAN

AKADJA

CONGO - LLAMINGAN

KADJA - BOSSU

LOCO - REINAGO

NAGO - PIMAN

NANAN - BOUGLOV (BUCLO)

SILIBO - JNETO

Que sois mensajeros de la muerte cuando salís las noches de luna, visitar en la próxima luna llena a ..., 

2º.- Se hace un muñeco de paño y se le mete algodón y pelo de la persona y luego se cose, se cogen 7 alfileres y se van clavando uno diariamente en el muñeco durante 7 días.

3º.- Se cogen 7 velas negras y se va pinchando igualmente, diariamente una a una, empezar en luna llena y seguir hasta que se hagan las 7 velas, se graban en las velas, LOA BARON - SAMEDI, y se le reza la oración: falta, (no se entrega información), durante los 7 días. 

4º.- Luego se quema el muñeco y se coge una cuarta parte de ceniza, se hecha delante de la casa de ...., y las tres partes restantes se entierran en una fosa común de un cementerio dentro de un tarro de cristal.

TRABAJO 6

Para matar a una persona

1º.- Se tiene que empezar un martes de luna llena a partir de las 12 de la noche con un ritmo de tambores.

2º.- El mago negro tiene que ponerse una túnica y una zapatillas especiales.

3º.- Se encienden 3 velones negros de posesión, encendidas los tres velones el mago negro empieza a invocar y a ritualizar, las invocaciones son con los ojos cerrados o mirando hacia el infinito, el mago se comportará como poseído por fuerzas extrañas, existe un momento en el cual un espíritu puede poseerle, normalmente este estado no es producto de ninguna sustancia química, sino del ambiente y de la expresión del deseo que eso suceda.

4º.- Empieza súbitamente y a una señal de HOUNGAN, los tambores paran su frenético ritmo.

5º.- Aquí se empieza el ritual del sacrificio de algún animal, puede ser un pollo, se le mata, se le abre el pecho al medio con un cuchillo y se le saca el corazón que servirá como enlace con el mundo de los espíritus.

6º.- Y se menciona continuamente: OH LOAD ADJA, AIZAN, AKADJA, CONGO, L-LAMIGAN, KADJA BOSSU, LOCO ATTISO, LOCO RAI NAGO, NAGO PIMAN, NANAN, BOUGLU, SILIBO

7º.- Después se corta el corazón del pollo a la mitad y en un papel blanco se pone el nombre de la persona que se quiere matar y se introduce el papel dentro del corazón del pollo, se cogen 7 alfileres y se van clavando en cruz cosiéndole el corazón, ritualizando y llamando al LOA DANHOME

8º.- Cuando se termina de coser se vuelve a meter el corazón en el pecho del pollo, se cose el pollo con hilo y se entierra cerca de la casa de la persona.

En 3 semanas, el trabajo empieza a hacer efecto.

NOTA: si llegan a hacer los muñecos vudus para ayudar se le devuelve 7 veces si lo hacen para perjudicar se les devolverá 7 veces

Y AHORA MI PARTE PREFERIDA!!!!!!!!!

TU EXPERIENCIA

-aquí puedes contarnos tu experiencia con la nigromancia o alguna información que le sirva a este libro para que futuras generaciones conozcan la nigromancia e historias de personas que estudiaron la nigromancia, si puedes envíalo por Internet a tantos nigromantes como puedas para que ellos también cuenten su historia y recuerda que debes poner tu nombre, tu edad, la fecha y la hora
1-
2-

3-

CONCLUCION
La Realidad de un Mundo

Yo menciono a este mundo como un mundo precoz, como un mundo donde se desconoce totalmente el entendimiento hacia lo que no vemos, pero que todo mundo sabemos que existe, al menos en nombre; tambien puedo mencionar a este mundo como una bola de cristal cuarteada en miles de pedazos, cada pedazo representa una religion, una cultura, un mundo dentro de este Mundo.

El cerebro del ser Humano tiene muchisimas capacidades, que ni siquiera los cientificos conocen aun, pero me pregunto yo una cosa, acaso aquel porcentaje de cerebro que sabemos que podemos utilizar, lo utilizamos?. Mi manera de ver las cosas es un poco complicada, me doy cuenta que el valor humano se pierde, y que muchas de las veces ni siquiera logramos conocerlo, VALOR, una palabra con significado realmente impresionante, te has preguntado alguna vez si valoras todo aquello que tienes hoy?...sabes si mañana lo tendras?. He ahi el verdadero significado del valor, es realmente increible que necesitemos perder aquello que tanto queremos y que tantas veces supimos que existia y que nunca nos dimos el tiempo necesario para aprovecharlo. De aqui saco otra Critica...TIEMPO, el tiempo sabemos que corre, sabemos que un minuto tiene 60 segundos, mi pregunta es, Por que el ser Humano no sabe aprovechar ese segundo a segundo, ese minuto a minuto que si nos ponemos a pensar 60 minutos es una hora y que muchas veces en una hora que podemos aprovecharla para hacer cualquier cosa de utilidad, no lo hacemos, dejamos que el tiempo se vaya, pues esos 60 minutos que ya se fueron jamas volveran, porque el tiempo es como una hoja de papel que quemamos y sabemos que solo las cenizas quedaran, pues no recuperaremos esa hoja de papel...cierto? se fue, el tiempo se fue y se nos va dia a dia, y sin hacer cosas de provecho. Como todo ser Humano yo he caido en estos errores, porque de cualquier manera son errores y un error no es mas que el tropiezo de un caminar ciego. Cada palabra tiene un significado, lo que yo escribo posiblemente no lo tenga, pero es mi manera de ver este Mundo, que poco a poco se sume en un abismo lleno de maldad, donde podemos ver y darnos cuenta que cada dia que pasa existen mas muertes, ocasionadas por los mismos seres Humanos, pero la maldad ya esta ahi, detras de cada persona para encontrar el momento justo para entrar en su corazon y sembrar una semilla que brotara poco a poco pero con gran efectividad dañando asi nuetra alma y pierdiendola en ese abismo, depende de cada ser Humano si deja ese pequeño espacio para que el mal logre su objetivo. La gente siempre le ha encantado por decirlo asi, las cosas que tengan que ver con Hombres lobos, Vampiros, Monstruos de "lagos", apariciones como la de fantasmas, etc. pero existe la pregunta totalmente obligada, por que?...simple...el ser Humano no tiene conocimiento alguno de Dios, desde pequeños nos comienzan hablar de Dios pero no nos explican quien es Dios, y conforme pasan los años, el mal comienza a sembrar en nosotros semillas...esas semillas vienen de otros seres Humanos que ya fueron atrapados por la maldad, nos enseñan, o mejor dicho, nos engañan diciendonos que en tal parte se aparece una mujer sin cabeza, una mujer gritando por sus hijos, en television, en radio, en escuelas, en cualquier lugar donde exista la ignorancia del ser Humano y la Maldad ahi escucharemos toda esa bola de mentiras. Pero Oh! sorpresa!...es interesante no?...Comenzamos a hacer averiguaciones acerca de lo sobrenatural, sin darnos cuenta que estamos buscando la maldad, pero la mayoria de las veces y esto es totalmente cierto, me paso alguna vez....la mayoria de las veces buscamos aquello por "CURIOSIDAD" no dice un refran que la curiosidad mato al gato?...cuando encontramos aquello no tenemos ni la menor idea que encontramos el mal, e inconcientemente seguimos buscando porque no existe nada que nos interese mas que aquello que causa "temor", "miedo"...sabias Tu que el miedo, que el temor no son "palabras" de Dios?.

Ahora si nos comienzan hablar de La Palabra de Dios, la gente simplemente le da Flojera, por que? si es algo que desde pequeños nos dijeron que existia, pero dejame decirte que solamente nos lo dijeron, como quien te dice "Mañana ire a reparar tu computadora" y ese mañana nunca llego, pero tambien por que si nos intereso aquello sobre fantasmas y sobre maldad?, simple...Nosotros mismos, seres humanos...ya "cultos" en la maldad se nos ocurre hablarles de maldad en escuelas...radio, Television, he ahi la respuesta, y en cambio de Dios nunca se habla.

Para mi, la palabra "religion" no es mas que una palabra, porque todo el mundo sabe que la religion no es mas que una tapadera de muchas cosas que mismos religiosos hacen, cosas que si las supieramos sabriamos que son malas, pero la CREENCIA es la palabra correcta en mi punto de vista, porque la creencia es aquello que logra que tu corazon y que tu alma se fusionen por un mismo objetivo, creer en algo, pero tambien aqui depende de que sea en lo que crees, porque puedes creer en miles de imagenes, en cientos de santos, mas sin embargo cada persona puede creer en lo que prefiera, pero la realidad es una, solo existe un Dios y es nuestro Padre, sin El no estariamos aqui, sin El no estarias leyendo estas palabras que al final de la lectura tan solo seran palabras porque estoy completamente seguro que despues de escribir todo esto nada, o quizas nada de lo que se escribio aqui se cumplira, nadie hara nada por cambiar su manera de pensar, porque cada Ser Humano tiene diferente punto de Vista, mi objetivo con estas palabras no es cambiar a nadie, porque no tengo autoridad sobre nadie, no soy nadie para cambiar a alguien.

Pero creo yo que al momento de leer esto, nos daremos cuenta en cuantos errores caemos, que cuando somos pequeños inconcientemente nuestros padres nos hacen tropezar, porque un padre no es aquel que da la Vida, es aquel que sabe educar a sus hijos y tambien aquel que siempre esta con ellos, pues No nuestro Padre, Nuestro Creador Dios, no esta siempre con nosotros?.

Si tan solo un padre de familia, el que sea, leyera por un momento La Biblia, sabria de alguna manera u otra como saber ser un verdadero PADRE.

Critico esto porque a mi me toco un padre que cuando yo era niño supo muy bien y de la manera mas linda como educarnos, a mi hermana y a mi, me enseño lo que estaba bien y lo que estaba mal, pero jamas supo estar conmigo, siempre que yo lo necesite nunca estuvo ahi, para apoyarme para cualquier cosa, y se que si algunas personas jovenes, como yo, leen esto tal vez esta leyendo algo que en este momento estan pasando, pero dejame decirte que yo pase años para conocer mas de Dios y aun a mis casi 20 años no tengo idea de muchas cosas de Dios, pero lo poco que he aprendido lo he aprendido Bien!...estoy seguro que si buscamos a nuestro Padre, Dios!, El sabra como cuidarnos, El sabra como educarte, El conoce el corazon de cada persona y sabe muy bien lo que hay en su corazon, si en tu corazon la semilla de la maldad ya fue sembrada, no esta perdido todo, Existe el ARREPENTIMIENTO, palabra que para muchas personas al leer esto diran "este muchachito no es mas que otro Cristiano hablandome de la Palabra de Dios", pues dejame decirte que no es asi, Hablar de la Palabra de Dios va mas alla que estar escribiendo o que estar hablando muchas cosas que ni siquiera practican, yo te hablo esto por EXPERIENCIA propia, arrepentirse va mas alla de decirlo, creo yo que nunca le he hecho mal a nadie, creo que al contrario, a mi Madre, hermana y a mi, nos han hecho mucho mal, precisamente mi padre...el que me trajo al mundo, y se que algun dia el se arrepentira, conocera a fondo esa palabra tan profunda, lamentablemente todo lo malo que el hizo y sigue haciendo opaco todo aquello bueno que hacia al principio.

No me quiero meter mas en "religion", es decir, todas mis criticas a este mundo van mas alla de esa palabra, estas criticas no son solo para las demas personas, tambien lo son para mi, porque creeme, todo eso que acabas de leer ya son errores cometidos por mi, pero creo que he aprendido a no cometerlos, o al menos eso intento, porque es tonto y absurdo decir que aprendes de un error para no cometer otro, para mi no es asi, porque un ERROR como ya dije antes es un tropiezo, que aprendes de un tropiezo?...aprendes que te puedes romper un pie?, pero el error trae consigo la LECCION, vienen juntos, uno bueno y uno malo, en cambio la LECCION te dara el entendimiento para no volver a cometer ese error, depende de cada ser Humano si aprende o no.

        Fin
