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Nota

En ocasiones, este libro utiliza referencias a paginas del ma-
nual basico del juego. Cuando se produce esta circunstancia,
el primer nimero se refiere a la edicion «cédice» (publicada
en tapa dura y a color), mientras que la segunda a Aquelarre
Breviarium. Asi, «196/152» indica que la referencia puede en-
contrarse en la pagina 196'de la edicién cédice y en la pagina
152 del Breviarium.

Grati Animi

Dedico esta obra a todos aquellos que eligen la rectitud ante
la tentacion. Fécil es ceder ante los ardides del Maligno y no
siempre hacer lo justo ofrece recompensa, pero no nos engarie-
mos: todos sabemos que es correcto.

Nomina atque Eiﬁigtes

En este suplemento aparecen los siguientes rostros de mecenas
de Ars Malefica:

# Tlustracion 3 (pag. 30): Unai Redondo Lasa, Justo Manuel
Ales Tirado, Alejandro Martinez y Antonio Peiro.

# Tlustracion 5 (pag. 39): Juan Antonio Gonzalez.

# Ilustracion 7 (pag. 52): Borja Perdiguero y Rodrigo Fernédndez.
3 Tlustracion 8 (pag. 57): Miguel Angel Pedrajas.

* Tlustracion 9 (pag. 68): Alain Atxa.

* Tlustracion 10 (pag. 71): David Pefias.

# Tlustracion 12 (pag. 82): M* Victoria Delgado,
Carlos Blanco Jerez y Jose Daniel de Castro Pajares.

¥ Ilustracién 17 (pag. 109): Miguel Angel Olmos.

# Ilustracion 25 (pag. 156): Francesc Alba,
Julian Navarro Rivas, César Carmenes y Jose Luis Montesinos.

# Tlustracion 29 (pag. 206): Luis Manuel Mateo,
Daniel Gémez, Luis Rodriguez y Jose Miguel Saldana Lozano.

# Tlustracion 35 (pag. 228): Pablo Rodriguez Fernandez,
Jorge Redondo Garces, Pablo Claudio Ganter y Sergio Pardo.

Ademas, aparecen los siguientes nombres de mecenas de Ars
Malefica:

Ultio Infecta: Onofre Lopesino, Manric Gallart,
Enrique Trigueros y Albert Tarrés i Figueras.
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Bistorias
TWmbrae Praeteriti

a neche se presentaba frin y lnviosa, y con el pasar
e Ins horas, In gran mayoria de los dlientes de 11: po-
s de Roque ﬁ Leco terminaron por subir lns esoale-
ras hacia sus aposentos. Aungue se ha de decir e no
todos los presentes se refiraron v, a eso de medianoche, ain quedaba
un reducide gropo de personas en el saldn, todos sentdos ﬂ;mledcr
el fuuego de ln chimenen, que anchicheaban en voz baja, contando
historias y vivenicing pﬂsﬂdfrlrs, mientras el paw{era, e no [tﬂrmh
importunido por fener ?mt soportar In fulta de sueiio del corrillo, les
provein de buen vine caliente. Era el gripe s tanto e wecinl, pues en
él se poiia encontrar genles e todn clase vy condlicion, desdle humildes
campesines 4 i [lllﬁﬂf{tf e nobles, conviviendo en armonia, unides
por vineude desconocido.

En aguellos momentos, un hombre vestide a ln manera de los
anzadores terminaba su historia, mientras otro de los presentes, un
hombre con una horrible cicatriz que le recorrin buena parte de la
airn, lo escnchaba atentamente, sin ﬂ[zﬂrfﬂr s mane r/{ ln empi-
fiadura de su bracamante. El pawderv, e valvia con s par e
nuevas jarras de vine, noté el comportamients Ael hombre f!&’ I di-
triz, ANAHE 1O S¢ alarmé lo mis minime, pres conecin la razon
de aquell costumbre suyn v dpién ern é para reprochirselo? El
[105/73&’1:(7 se sentd con e’ifmt[m mientras echaba un vistazo IlﬂtlSﬂfI(T
a ton o estancin. Desie luego, el negocio muncn volveria a ser como
ern en los tiempos e s lmﬂre, Alvar el Honesto. Se habin pmfidv
parte deln antigun dienteln, pero uién [wdt'g negar fue o Hueves y
varigpintos persondjes fue ahora llegaban al lugar eran, por lo mens,
myis inferesantes. ¥ [zm{i/{a en estos [tmmmimivs estaba el hombre
aande, mientras recorria con la vista ln estancia, descubrid a uno de
les viajeres, recostado en sona de lns esquinas s osourys allrgw{cf
oML HNA STUESA GAPA, (UE AN PETTANECTA en el salén. Inguieto, el

wsidero se levantd, mirande en silencio al embozade, mientras el
rupe, al notar el repenting movimiento del patron, se ellé parn
observar de inmediato lo G habia lamade la atencién del Iwmgre;

V- fie en ese preciso momento en el que hombre embozade, tomando
izas como seiial el mlzenﬁnasiienda decidic levantarse y dejar cner
a 51t lado s [mﬂdﬂ ap, descubriendo a un hombre vestide con ropas
de viaje, con sna lamativa iﬂ‘g.’ﬂ, e 1o encajaba parn o con s
edad, pelo cano v un rostro surcade de arrugas. E [ hombre se acercé al
arrillo y, tras hacer na reverencia a los presentes, les /lijv:

—Sediores y cnballeros, sé gue no he side invitado a su velodn v
e T sile s lescortesin que:lfﬂrnw aundlo esti claro e esta ren—

nién es [trivndﬂ, pero ef;[ww Ael cansancio me [mrla % qmtdé Aormide,
asnge 1o negareé que Aesperté hace wn rato y he esouchade prte de
sus pliticas.

[ hombre hizo una ponsa para adararse ln voz, como si le costase
continmar, mientras el grpo no le qnifﬂlm ln vista de encima, eson-
indole addadosamente.

~He de peditles sina merced —dijo el anciano—. Tengo una his-
forin que me reconcome el alma e desearin contarles, s necesito el
alivie de rmgﬂrfiria. Noes historia tg?rﬂl{ﬂllié, ni sim[zie de relatar...
oentener, y re e sois suna andiencin e bien [mede recibirla, sin
tacharme de senil o demente...

El [w.mderv, e it permpnecin e pie. no Aejé terminar al
anciane. Simplemente no ;:mhfaifﬂ. Vi eran muchas las ocnsiones
en lns que anto él como el resto de los presentes habian viste esn
expresion en el rostro e ofros, personas que habian sufride y no
precisamente a mnos de los hombres. Por ello, el patrin le cedic s
taburete al anciane, mientras el Srupo de parro WinNeS S removia

arn hacerle sitio al recién leoado. Este, emvrivnmgr y sorprendide por
gzvfhl‘fﬂ de recelos el grupo, se sents, comenzando su relnto.

* % %

Lo primero, me gustarin fresenfarme. Me llame Lorenzo Medina v
soy ¢l sexto hijo de un hidalgo venido a mencs. Mi padre morid joven
y,' al ser wne de los hermanes mis jo’venes, e vi en In necesidad de
buscarme un oficio de provecho, asi que nsande los pocos avales que
el nombre de mi Aifinte pardre me concedi, entré al servicio de un
condle castellana, Ael que permitidme que no cite sue nombre. Bien hice
mi trabajo, pues, en pocos adies, el noble me recompensd permitién-
Aeme jurnrle fidelidad como aaballero. Fueron tiempos felices aqpelles,
g Tosle-cambic aiios después. )

En apuelles tiempos, los rimores e guerr con el reino Ae Nava-
rra ernn muches, y temiéniese mi sefior conde que algiin noble Ae ln

/ C

frontern se adelantase al mnﬂidi{ se sintiese tentarlo sle hacer algyna

nbalonda en suterritorio, me pidid que coordinase In defensn de sna

aldens cercana a s frontern, donde hacia tiempe no habia guarnicion.
Aﬂ';zne, con bn ayiln de wnt par de soldados, me dirigi al Ttgﬂn

ras un vigje tranguile, i[gﬂmm a diche itgﬂrf descubriendo a
medida que nos acercibames que los campos parecian fértiles y el
anado sane y hermose, lo oual hizo G 1o e los soldados comentase
;Z’w el lugnr debin sufrir ln visita de bandides, si estaba tan despro-
egiido [treseninlm tanta rigueza. Esto me hizo pensar Ael hombre
[e o o
e spizis se hubiese Aedicado al pillaje en tiempos anteriores, anngue

e

]
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Aecidi ne ltrmmtnﬂe. A medida que entribamos en ln aldea, vimes
lis soutres Ae iﬂs(vfnfes, i flm?cf wr[frendidﬂs por ver gentes de
armas, angue si e de destacar algo en ese primer encventro fue ln
polidez de sus semblantes. Una mhacha ﬂ(lgd descarada se f{in;gi& a
asotres v, Aesafiante, nos dije: ) '

— iEstdis locas o qué? 5Como os atrevéis a venir a nuestra aldea?
iAcaso no sabéis e estamos maldites? No, daro e lo sabéis, pero
viestra arroeancin os hace tan m‘ti[tidas Como para creer fue [m;réis
conseguir ei%g‘a Ael torrecn. Necios, solo o5 espern ln muer;ze..,

— ;Oro? — replic une de mis soldndes.

Estaba n lnmt{: e seguir hablande la muchacha cwando una voz a
nusestras es[midﬂs ln paré en seco:

~Ciillate, nifia, y guardn mis respete —dijo una voz anciana—.
iAaso ne o s o] oL ren? Estos hombres sirven al
seftor conde.

Me(gi‘ré en mi montura, pam descubrir @ un anciane, huesido y
eniddo, el cunl me dedicd wna reverencia como salio.

— iQuién eres? —le prequnté.

—Me llaman Tomis el Vujo, SUPONGO e por-ser el mis anciane
Ael lugar, v me encnrg de los asundos de I alilen desde g los hom-—
bres (}ei conle se. fieron... —contests promnciando ese « fueron» de
wna forma sue me intrigd, pues el sesior conde no me habia dicho el
lzmlmf de e e it(tg,ﬂr eshoviern des;lrvhg’ida

—Bien, Tomis —le repliqué altivo, presto a comenzar mi mi-
sion—. Me llame menvaeZinﬂ v estoy al servicio Ael excelentisime
condle, el cunl me ha encargado arg}rniszr ln Aefensa de ln villa, pres
se aceroan tiempos d{ﬁ'dies v s mefor estar Pre marades.

— i Tiempos diffciles? —repiici don 1n tone ;15 amargn sorna—. Su
merced desconave quie esos tiempos hace yn aiios que nos acempainn.

— Cdme osas poner esas palabras en tu boon, viejo? —dijo ofen-
dide uno de mis hombres—. Esta alden parece présper, las cosechas
tienen pinta de ser abundantes y el ganado sano, por no hablar de

gue, sin I presencia e lus gentes del seitor condle, seguro que eson-
motedis los tribudos a placer. ]

Vi odio ¢ impotencia en el rostro del anciane ante las palabras
Ael soldado, e, bajando I cabeza, se difari[z‘i El grupo rff arioses
e se estaba formando @ nuestro alrededor no IZI](T tampeco nad,
anpue compartion ln expresion de su improvisado portavoz. Iha el
soldado s replicar a ln disoudpa cuande decidi cortarlo con un gesto,
pres estaba daro e ﬂg?cf mre Fﬂfﬂlm ﬂiit'y :Ztlizﬁsﬁlm este viejo el
ae estuviese mis dispueste a revelarle. Ast que, tratande de calmar
?av Animes v v w'end[:r al tema quie nos habia traido al itgrﬂr, le hablé
en tone concilindor: 4

~Dejémoncs de discusiones infructuosas, necesito saber de awintos
hombres sanes y fuertes dispomemes, v si saben del manejo de las
armas, miche mejor.

—Me temo que hace mucho tiempo que los hombres e
sabian del manejo de las armas murieron —dijo el ancian,
mientras observaba algunas rencciones de pesar entre el grupo
de auriosos—, y me temo que fuerza y salud no es earacteris—
ticn demasinde comiin entre lns (geni’es de esta re;tiv'n.

— Seguro que exngeris —le repligué—, pero yn o veremes luego
con s calma. He oide e el forreon lleva abandonade imgra tiempo

y es necesario reacondicionarle. il es su estado? GHay arfesancs
G [tmfdﬂn ayndarnes en sus re;mmdanes?

La multitud, al solo escuchar U mendion del torredn, solté un ity
ﬂ/ugﬂda mostrando una expresion de [quﬁmdv ferror en sus rostros,
e o incomodé enormemente tanto a mi come a mis hombres. El
anciane mird alarmade a sus prisans, [urmﬂnrla i contestarme, y

finalmente me dije:

—Sefior, € eflificio estii ruinose — casi tartamded, tratande de

Aisimudar un misterioso temor—. Es f((igrm ir por allf por el riesgo
e derrumbe. Mejor no acercarse al f enr. No Jgpmema de muchos
e se [nurf{ﬂn lismar carpinteres, albaiiiles o canters, pero estoy
segur e todos o5 dirin e 10 merece In pena reparar el torredn,
mejor construir ofre... ¥ amnto mis Itjvs de ese itgﬂr, mejor.
Estibn ya harto de tanto misterio, y me disponia a interrogar al
ancane wﬁym lo que realmente sucedia en ln ﬂij:ﬂ auando desgarra-
dores gritos, procedentes de ln linde del cercano bosque, me hicieron
cambiar de parecer. La multitid se aparté de nosotros buscando el
origen e les mismos, y o uvimes /%mZ esperar demasiado, pues del
lm&th salid un hombre, e no paraba de soltar Jegﬂrmflmstgrifm
v lamentos, con el cnerpo de wn nisio en brazes.

— iLo ha matade! iHa matado a mi pequeiic! iPor qué, Dies mis,
me has abandonado? Primero se levé a s madre y ahora a él. jQué
me quedn, Sefior? ;Qué me xszdﬂ ya? —dijo el hombre, aayendo de
rodlillas, en un profunde lanto, mientras la mudtitu se le acercab.

— iQué ha scedido? —le pregunts el ancian.

—FEl perro se esmlw' ancche. Yin sabiéis cuinte querin mi hijo a ese
mndenﬂir saco de pulgns ~difo, iminindosele e?rm‘ro brevemente
ante ese antigno recverdo feliz—. Le dije que no fiese, que yo volve-
t:l??, e no enin ;Zne precuparse, que los animales ne se aceroan a
EL i este tiene interés en ellos. Pero no me hizo aasoy, segin parece,
salié a hrtadillas cwando dormia. =

Ent lns oarns de ns gentes se vein el pesar por ln tragedia, unido n
A extrafin expresion e resignacion.

— Lo he buseado durante toda ln madiana, sin éxite —continsio el
dempemda pﬂdre—. Hasta que finalmente he decidido mirar en el
sitio que he evitade busoar v allf estaba. jEn el comine Ael torreon!
iMaldito sen por siempre! Maldito!

—Todos lo sentims, Pedro —le consolé el anciano—. Todos hemos
pm]ida a ﬂ([{?llit‘n de ln misma manera. Nada podemes hacer para
evitarle.

— iEso es todo? ;¥ esti? jDics, [n'da justicial jJusticial —gritd el
hombre y., con s expresiin de looura, empezd a mirarnes a todlos los
presentes come buscande algo. Con un ripide movimiento que  todes
nes pillé de improviso, se lanzé contra e Ae mis hombres, le arrancé
ln espada Ael cinto tan bruseamente e hizo que se cnyese Ael aaballo
v se[;ﬂnz& a ln carrern hacia el bosque. i
" Mientras el otro soldade ﬂyndﬂl:zﬂ 4 INGOTPOTITSE A SU COMpATIEr,

e 10 paraba e lainzar impraperios al desdichade [mdre, i mul-
Z‘fm] empezd  hablar en voz baja, con gran paver y excitncion. Fue

el vieo el e piré los murmudlos con varies gestos v, dit}déndase a
i, me rogd que fuese en buson del tal Pedro, que le impidiese n fola

costa I'icégﬂr al torreon. Me senti tentado de pedir wnn ex[ziimriv'n a
todos miuel]vs SHceses, pero lns expresiones el viejo y los locales me



desanimaron 1 hacerlo, pues segsin parecin ern casi asunto de vida
o muerte spue Aetuviese al Aesconsolado padre. Asi que, indicando o
mis homlres quie me siguiesen, ped! que algsien me dijese por dinde
wedibn el torrein. ©
- —Notiene gérdidﬂ ~dijo el viejo con nrgendin—. Partid en e~
ll direccion hasta e os encontréis una zona en e I vegetacin
porece muerta y resecn. Alli encontraréis una sendn que os levari al
torreon. Pedro ha rgidv 11 alnfo, perc espero que vuestras monturns
[medﬂn aleanzarle. jPor Dies / m%hr, actund con premural
Un tante irritade por meterme en estos asuntos sin conover la tota-
lidad de lns verdarles spue cultaban, me lancé al galope en ln direccion
indicadn, mientras exhorté al sacerdote el itgﬂr e se oprse Ael
idiver del nifio. ]
~No hay sacerdote en ln alden — coments la muchacha que nos
t{iﬂéfif lns primeras palabras a nwesitra iiegm/{ﬂ—. Dejaron fle iicgrnr
los anrns, owando ET maté al tercere e mandaron. ‘
iPardiez, e en todos los momentos previes a batalla G
habia tenide v tendrin en el future, munea jamis tuve tal des-
Asosiego come en m[nei I ocasién!

* % *

No tardames muche en encontrar In senda e nos dije el viejo. El
CAMING Pirecn fue o se habia usade hacin msche, pes In vegetn—
don estaba empeznmla a invadirls, angpe habin aleo extratio: lns
plantas presentaban un ﬂsgedv enferm, estaban muertas y podridas
en ﬂ!gwfas ases, como si 1 naturaleza tratase de hacer su trabajo
en el itgwr y algo se lo impidifse, por no hablar del inguietante
silencio e empezd 4 notarse al entrar en ln senda y e érn om-~
nipresente durante todo el trayedo al torreon. Firimes randos por e
cmine, A €50 N0 qniiﬂlm e sintiésemos ﬂ‘lgtin ﬁlw e extraiin
sensacion de pei{gro, e hacia sue miviisems con atencion toda ln
sendn, busoando algrin tipo de amennza oculta, tode ello en el miis
absaldte silencio, pries de alouna forma lzemﬁlwmm' oy nnestras voces
[mﬂl’rm atraer a ;;’7 mistertosn amenaza que moraba en el it(tgﬂr.

Fite lleginslo al torredn ouando el edi/gdo disipd parte de ln irren—
lidad Ael camine. En su parte exterior, ln constriccion pareca estar
en buen estad, ainge el portin estaba destrozade. Me incliné a
examinarlo, desoubriendo e habia partes de ln madera quemadn y
otras e habian side gdltmdﬂs o gzrhns.

— Ay hay Toeellins ~dijo 1one de mis hombres.

Me acerqué a I entrada del torredn, mirando con dierta canteln el
inferior, descubriendo e, segiin parece, hace tiempo se habia Frvﬂn-
cido s incenlio, pues el ollin se encontraba por todas partes, v fe
precisamente gracias n él e pudimas descubrir una serie de hwellas
recientes que se internaban en ln morada. Un examen mis atento al
interior me permitid wm[mrlmr e I estancia estaba prcicamente
en penmbra, pries lns ya de por st estrechas tronerns precian haber

o taponadas con algo, dejande pasar por sus pequesias grietas ina
Aébil fgz Ordené a mis hiombres preparar an ar:éms it ex[zlbmr
el itgﬂr de manern mis segura oo el grito de 1in hombre en los
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pisas superiores nes alerts. El soldiade al que le habian arrebatade ln
espad salté 1on blasfemin por.lo bajo y subic oasi a tientas ln estrecha
escalern de onracol, mientras el resto de nosotros solamente [mrfimas

sigzdriafvr e dejarle soloen In oscuridad. Yin en el segundo piso, sin
apenas Aistinguir 1adn por el cambio de In luz del dia I lzmumltm,
[mdimas descubrir e ln instancia estaba bien amueblidn, induso
parecia haber estanterias con libros v ofros abjetes que no pudimes
determinar. Al fondo, cercn de lo que parecia ls cama, encontramos al
aldeano arrodillade, que habia mmlriﬂt{mw(grifa por sordos gemit{vs
. junto a él, ln es[lﬂr?ﬂ el widﬂdv: Exte se aproximé a ella, la recogic
4 empeza’ a imre[mrie, sin e el hombre [mmiese reﬂm'oyﬂr, Me
interpuse entre ambos, tratande de poner orden, e ¢l soldide
estaba francamente enq'ﬂdcf or I afrenta y fenin l/ﬂsfﬂm‘es(gﬂnﬂs
e cobrarse justa VENgAnz. {lf‘rn ello estaba, inmtzmnf{a al soldade
por-ba sdtoridad del conde que se Aetuviese cundo fue s misteriosn
voz, proveniente de una de lns esqpinas, s que finalmente logrd que
Iubiern silencio:

~Dejiodlo, que y fiene lo suye —Aijo In susurrante y misteriesn
voz—. Vine en busn de justicia y se IIZ ha concedido la paz. No se
[merle decir que no sea una persona eaninime.

Mis hombres dieron un repullo, retrocediendo de improviso. Yo
no entendia su reaccion, mis alli Ael susto inicial por escuchar esn
voz misteriosn, asi que enfoqué mejor mi vista, descubriendo que en
ln esquing habin alguien. Se [l“l‘(‘iﬁ{'ﬂ una figurn, exfmﬁﬂm{nZe miis
oseurn sue lns sombras que lo rodenban, ‘me parecis levar algin tipo
de hibito, pero fue subiende la vista hasta s rostro y contemplando
aquellos ojos rojos v refulgentes que entend el temor de mi gente:
ﬂqui ser ne ern lmane.

~Veeo el esode el conde en vuestra libren —dijo el ser—. Va
pensiaba sue el hombre habis comprendide que estas eran wis tierras,
pere .€(é§'tiﬂ parece ne ha sido asi.

— iDe que estiis hablando? —dije en medio del pavory i sorpresa.

~Viaya, vaya. iNe lo sabéis? —Jijcf con dierta sorpresn el ser—.
Veo que voy quie tener quie dicri[liinﬂr a mi rebaiio por no seguir mis
drilenes, por o hablor de ln visitn de este patin, e e en ciertn
manera ha side Placentern, ha side inespemdﬂ.

No sé quié se me pasé en ﬂt[tleiivs' momentos por ln cabeza, o de
dénde saqpié el valor suficiente, pero, dando n paso al frente, desn-
fiante, le dije al espectro: |
" —Nesé qué sois, ni de dénde habéis salide, pereimna osn s diré,
que en estas tierras solo hay dos sefiores, uno es nuesiro Sefior Je-
sweristo y tras él, mi seiior condle, vy, como enviado suyo, lo primero
g haré es llevarme a este hombre de vueltn a su alden y lo segsndo
volver pamn Aiscir el [Iﬂflei e vos intiis en toda esta historia.

El ser empezd a carcajearse de forma burlona v siniestra, una
risa que se filtraba por fw{ﬂs lns rendijas del torredn, haciéndol min
mis pavorasn, que, lejos de amilanarme, by el efecto contrario, eno-
Jjindome en ex;znfmv ln Aesfachtez del ente. Asi, que harto de tanta

walabreria, di dos pasos adelante y comencé a echarme el cverpo el
ombre a ln espaldn, parn sacarle e allt

La osa pard su cﬂrmjﬂdﬂ y entrecerrande sus brillantes ojos, se
me echd encima. Esperaba yan(]gtin tipo de atague, perelo e hizo me
pillé por sorpresa, pues simplemente se Jc;ﬁf aner, pero la confusion fie
mayor avnde vi e su cuerpo atravesaba al inconsciente mm[zesinv
me anrgaba y legabn 1 toonrme. La sensacion fue indescriptible: sen-

i e ardin y sufrin al misme tiempon_ friv intense que me recortin
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por dende me tocaba y me Aebilitaba, sintiendo cémo lns fuerzas me
abandonaban. Cai de rodillss, griz‘ﬂndv come lo hacin el hombre e
mr(gﬂlm, v Aesle tan hmillan e posturn v gracias a e los ofos se me
iban acostumbrando a ln penum[gn e exsminar mejor al ser, pues
le e habia tomado por 1ona especie de monje enia un auerpe formado
por sombras v brumas osourns, e e recordaba a los himos de lns

7/

(gmmks h?uzms, ipue sin ermlmromw mandentan juntas y uni formes,
formande la silueta del mone.

" —Nosé si sis un héroe o un necio — me t{y'u ﬂthldiﬂ cosn al oido—,
pere tened sequre que Jigﬁ?dﬂn«' matindoos.

Doy §Iacins Dies per le e sucedié en aquel moments, pres sabe
el Altisme que lns fuerzas no me daban gﬂm%mafr mischo en saquellos
momentos, Mis hombres, viendome desvalide, vendieron sus miedos en
pos e aywarme y mientras sno e elles tird de mi parn libernrme
e I presa del ser, el ofro, (’S[i/‘{i{ﬂ en mane, se prepard para atacarlo
ala [zrimem ortimidad. Aym{ﬂt{v per el em tg'a'n, me desembaracé
Ael owerpo Je;[/,zifkﬂnv V., como pude, escnpé ir ln presa el ente. S¢
e fire sn acto cobardle, per el aldeano parecia mis muerto que vive
v o sé si habria sobrevivide, y no voy negar que el contacto de
aquelli cosn y sus palabras me habian lenado de terror.

La criatura se levants, wn tanto sorprendids, pienso ahora que
hacia ﬁem[w e no vet’ngenfes l’ﬂii(’nf{;, ocasion e ﬂ[frmrrlw el
soldade para davarle su espadn, que le atravesé limpiamente, en—
trande 51”‘/1217 del hombre en contacto con el pecho de ln criatura. No
me sorprensli e soltase ln a;}lm{n v, gritande, retrocediese lleno de
miedey sorpresa, llevindese el brazoal pecho. Eraln 3‘&;{71]1/’!1 vez que
perdt’n ln espﬂdﬂ en el din, pere sospechaba que no iba a darse tantn
prisaen rempgmriﬂ womeen la primeta ocsion.

—iAy! iMe habéis matade! jAdids, munde cruell —asin tuve
tiempo ;{f(grifﬂr burlonamente el espectro.

Vi fuese por miedo o I cordurn, mis hombres y yo cortimos como
pdimes, bajande a trompicones, cnsi cayendo, por v estrecha es-
aalera de caracol il'egnm{; a ln plonta hrjn y aruzando el portén.
La luz del sol nos re;icf momentiinenmente y no negaré e me sentt
mejor al volver a sentir In iz del din, ﬂm;qnf pﬂ‘?fe de ln debilidad
e senti por el contacto Ael ser no habin dempﬂrmda Y he de decir
Zne bajo ln bz el sol me sent ﬂgw mis brave, asit e ordené a mis

ombres que se pn;zmmcen para el combate, desenvainande armas
4 es[temnda e sn tese la crinturn, A, fras espernr tensamente
wnos instantes, nadie salié del torredn.

Nas gpueddamos sn rto fuern del edificio. pensandlo qé hacer. Ganas
1o habin de volver @ entrar, que nes veiameos ",ﬂiiﬂt‘t?ai bajo el sl no
tante en lns sombras del maldite torren. Pero nmestras delibernciones
fueron interrumpidas por el somide de algsien que bajaba, pesada,
ruidosn y lorpemente r£i pise superior. Nos preparames nevamente,
esperando lo que fuiese que snliese, pero nadlie salia. Apure mi maltre-
dfr vista, v ]esdrlrrt’, ett ln parte mis escurn e se [mﬁh ver desde el
umbral de ln perta, los rgf{:(iqgnfac ios el ser.  dierto es que me vio,
poes el bastardo todavia tuve ln Aesfachatez de Aedicarme un  guifi

—Veo e tenéis prisa por {mrfir. Tendremos e Aejar nuestra
conversacion para ofre momento —dijcr con sorna, e aambié el
tono y, con sna gélidn seriedad, confinud—. Haréis bien en decirles
a los habitantes de ln alden e esta nache les haré una visita para

recordarles qpién s su sdéntico amo, y a vesofros os haré In merced
e [ferdvnﬂmv ln vida. IWos de ﬂ?m' % chidie a vitestro condle e esta
es mi tierra y que se mantenga lejos.

A!lrea‘é los dientes con mftiﬂ, mientras micgenfe retrocedin lentn-
mente hacia los caballos. Sin dudn, habian viste come una bendicion
In «gentilezn» del maldito demonio. pero yo no. Y o5 comenté que
mi grmiiiﬂ, asnspue noble en origen, ern mumerosa, asi que nnoa
tuvimes demasiados lies, iﬂégﬂmyb a pasar i hambre e los mis-
misimes siervos. Hace fifmlm me [lrvmeh' medrar en mi vida y no
volver jamis 1 pasir necesiad, v solo pensar en el rostro del conde
al Aecirle g 1on espectro nos habin echade de sus tierras, v en lo e
s excelencia dirin y haria ante ello, me hizo enrojecer de i,

—Tengo sna mision, engenro Ael Infierno, y ni i, ni fodas lns
ratmerns %ei Averne nrmn[mﬁndns per el mismisimo principe de lns
tiniebins van s detenerme —le grite, con mis rabin que cordurn.

Estoy seguro e que esto hizo aparecer una muen 3(1 isgusto en los
rostros de mis hngres, v atin s seenro de que, en ln osouridad del
torrecn, el maldits bastardo sonrein inte mi ;Ilrﬂl’ﬂfﬂ.

—Come deseéis, pies — dijo ln voz desde ln asouridad—. Nos ve-
remos esti noche v, antes de marcharos, levaos lo que o5 trajo ague

Y, aon paso vacilante y torpe, una jzgum salid gei torreon, t;thh
lanzindose sobre mi, No estaba mm[mesi‘ﬂ de brimas y sombras: ern
e aampesine e, bandiende nuevamente ln ES[iﬂI{ﬂ de mi soeldado, se
lanzé contra mi con infenciones 1Bty poco SANs. Los aiios de entre-
namiento surtieron efects —y me avergiienzo de no haber infentodo
razonar con el hombre—, asi que mi reaccion fue nsi instantines,
atravesande mi es[mdﬂ de porte a parte al hombre. La sangre co-
Menzé a manar, A no tanta come es[lemlm, v ante senujnm‘e

éwi e el hombre, ;th ne habin soltade su arma, todavia me linzé

un tajo; de no haber soltade mi arma, min ensartada en su erpe,
% hﬂl]terme ﬂilﬂl‘fﬂf{t de un salto, ne os estarin contando este relato.
Miré a los qm Ael alieano en buson de una exfz[imdén v por Dies e
ln encontré, s escs gjos ya los habin visto antes en los aampos de
Datalln en los cadiveres que ;thdﬂlmn tendidos en el suels, espemndc
a lns aves de rapiiin o los ladrones: el hombre estaba muerto, pere
asnt ast caminaba. Aquello ya era demasiade: corri en direciion a mi
aaballe, mientras ordenaba a mis hombres In retiradn, cosn e, por
ln presteza aom que I hicieron, fue una de lus drienes que con mis
lmenﬂ(gﬂnﬂ atm[tiierm en toda suvida jiondos nos lanzamos al gﬂialpf
en direccion al [lllt‘llitt mientras min escuchabn a nuestras espﬂfﬂﬂs a5
aaronjudas frias y bigubres Ael oscuro sefior del torredn.

* % *

Poco tardames en llegar a lns afuerns Ael pueblo, ovndo el soldade
G perdi& ln espﬂdﬂ' pard en SECO i m{mil[:f. Hice lo misme, al ionnl
e mi ofrfr hombre, v, aceraindome, le ingtma‘é per ;me se ISII’I'II
parade. El soliade, al e le costaba muucho expresarse, dijo que este
asinto nos ;Znednlm (gmnde, e no er por hacer onso al demonic
del torredn, pero bien hariamos en volver ¢ informar al conde. No os
mentiré: estuve mury tentado de aceptar su ofertn y volver a la segn~
risad Ael castillo del condle, lejos de wpel Infierne, pere simplemente
ne [m{t'a, ne [twfth abandonar a toda aqella gente it su swerte, mis
avande esa noche les iba n visitar ln cosn del torredn con intenciones
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nada buenns. Debéis comprensler e en aquellos tiempos era joven y
atin tenin frescos los idm{rs de honar, justicia v obligncidn, en los que
con tanto ahince mi podre habia edcado o sis Iujﬂ Ahora, con los
aiios pasidos y lns experiencias vividus, no estoy segura de si habria
actuade grrmi, ere en ﬂileE[[ﬂ ocasion la miradn JS regm‘he e le
davé al cobarde del soldade dejaba dare qie o compyrtia s gpinion.

Le pregunté a mi otro so Hido si estaba de acuerde con su com-
poiers, aungue por el sentimiento e dwia r;mf $€ Vel en su rostro
sabin que ne me abandonaria, pres conecin él motive: presentarse al
conde Zidéndde e se habia huado de v frntasma no i[Zﬂ 1 ser bueno

wara nadie, pero win iba ser peor si se habia dejade a su superior s
su suerte. ET hombre seguis dudando y ne terminaba de decir nada,
ast e decidl aclararle lns ideas recordindole e st muer- ¢ hijo no
estarian muy vr({guiims de sut comportmiento. No estaba seguro fe si
le importaban mucho sus qpiniones, pero si sabia que estar casado aon
1na criadn del conde, v con un ltg'v, sin dwda eran motives suficientes
para garantizar su fidelidod al conde, pues sospechabn que el cobarde
del otre soldado, soltero v mercenarie come ern, seguro que iban doger
lns de Villadiego y no velveria a aparecer jamis por el condurle. El
scldado al final reacciond v con 1on «Estoy con viestra Merced», se
dic el assnto por zanjado. El ofro soldade, 1 tanto Aecepcionadlo, pues
esperaba el apoyo ,{; Su compajiero parn alvizgnrme a Aar mi brazo

a torcer, espoled su caballo y con s <Voy a pedir aywilo», se lnzé
ﬂ[(,g’ﬂit'[lt’, sin esperar mi respuestn. Come pensaba 'y mis adelante
confirmaria, el its raciade no se dirigié al anstillo.

“Sin mis Ailicion entramos en el iim!l!io, Aonde pridicamente tolo
hombre, mujer y nifio nos esperaba con expresiones de miedo y pre-
couprcion en sus rostros. De b[: multitnd surgié el ancinno Tomis, parn
preguntarnes sobre lo sucedid.

— Primero, vos me contaréis que esti sucediende ﬂ?tlf, em[zezam{v
por qpiién s el morador del torreén —dije, tajante, al respecto.

—éLo haléis visto? ;Y estiis vives? —dijo el viejo con sorpresa,
mientras I multitid coreaba un «oh» de asombro v admiracién—.
Y Aénde esti Pedro? '

—Luego hablaremes de todo ello, pero insisto en que vos tenéis una
historia e contarme —redlamé.

— Quizis debertamos pasar y hablarly con mis el sentades...
—empezd a decir el anciane.

—Estoy bien A, grcing —re[tizqné impnciente—. Comenzad,
por faver.

—Como gustéis ~dije resgrnﬂda Tomis—. Esta historia co-
mienza hace muche fiempv, aande Yo ern jawrn, 1ne sé exac-
tamente hace cwintos asios. En el torredn vivia un caballere
:Iltla jtmhr a unna [mpwﬁﬂ fnmrniria'n, velaba por los infereses

el conde en toda ln zona. El caballero, hombre campechane,

termind desposande & una joven local, humilde, pero de g
belleza, que pronto se quedé encinta y die a luz a un nifio
al que lamaron Lizare. Este nifio, ya desde muy Joven, no
presentd muchas aptitudles Ifmm el combate, pero siuna clara
facilidad para el mundo de las letras, asi que su padre, un tanto
reygtnﬂda le mandé a un menasterio cercano, donde primere
fue educalo y mis tarde entrd como monje, para disgusto de su

familia. Pero lus aspiraciones del joven no se veian consumadas

entre los muros del itgmr, ast e, tras [ledir permise a s s~
[terior, em[trendi& pmégrinﬂcimf a Tierra Santa.

— Afios después — prosiguid el viejo—, volveria a ln comarcn,
hecho un hombre, (mfﬂndc'(;:; maravillas quie habia visto y Aejande
vishombrar que sus ansias de conocimientos se habian acrecentare.
Ast que, Bras una breve visita a sus [111/{1‘&’5, em[lrendi& ofra pere-
grinacion, esta vez por todas lns escnelas vy nniversidudes de este
dtros reinos ceroancs, busoande la formacin v el conocimiento de sus
querides libros. V. esn fue ln siltima visita que tovimos de Lizaro en
micho tiempo, no volviendosele a ver hasta e, nfies des[méc, volvié
ante s inminente muerte de su padre. Tras iﬂt(‘gtf tiempo fiern, ya
no ern el mismo. su expresion era fria y distante. Yi no se paraba
a hablar con nosotros, come lo hacia antaiio, v tras b muerte de su

widre, hizo ingresar a su andana madre en i convento 4 Jespidié a
%I(gfllﬂl‘t{iﬂ, r;;i;‘enda jmr él se encargaria de guardar el Iugar. No nos
Aesagrad esn medida en aquel momento, pues, con bn enfermedad
Ael vieje caballero, sus soldades se habian relajade en exceso con los
campesines del [tg.ﬂr.

é; viejo hizo una pausa v, endureciendo i;} expresion e su rostro,
flmgtdé con un tone mis sombris en sus pﬂ[nlvrﬂs.

—Fue entonces cunande lns cosns Empezaron a ir mal. Primero
COMENZAron on /;?vmctv detalles extraiios, a los que ne se les dio en
un principio mucha importancia: lns luces del torrein permaneciin
encendisas hasta altas horas de ln noche y 1 extraiio olor parecia
emanar del ugar, que incomodabn n los hombres y atemorizaba
antimales v bestias, Ztﬂsfﬂ tal punto e el seiior del torreon traslodé
todns sus monturas a establos de In alden, con In exousn de no [m{er
atendlerlos debidamente. Pero después fue peor, mucho peor: empeza—
ron lns desapariciones, sobre todo de doncellas v nisios de corta t’gﬂt{, y
e e hicieron batidas por los lwn[m Cerounos parn encon trarlos,
nadn mis se supo de los dempﬂre(idvs. El mal caricter del seiior del
torredn v el que no hiciese nada para aywdar en ln lnic%ndﬂ de los
perdides preapits e CmEnzaran A correr los rumores y habladurins
sobre los negucios que se trais hasta altas horas de In noche.

Tomiis volvid a hacer una ponsa 'y continnd.

—Durante un tiempo In situacion siguid ignal, pero llegaro n din,
los acontecimientos se recipitaron awndo ef;ltwlli{: iiﬂng 3im11iemente
ne [mr{a tguﬂni‘ﬂr s I situacién. No recuerde nzttién le mgﬂniz&, ni
«dmo se produjo exacamente, [tmf una noche de invierne, armades
con antorchas y aperes de labranza, priciomente todo el pueblo
(n estas alturas no migﬂré e Yo mistmo Fﬂfﬁd[lé) se lmfm:fé a
lns puertas del torrein a pe%ir explicaciones n Lazaro. El monje ni
siguiern nos recibid en la puerta v, dessle wnas de las tromerns, nos
inmf[w' para queé nes marchisemos, yn e tenin mejores asuntos
e atender que tratar con patanes. Aque o fue iﬂ(gdﬂ e colmd el
Vase, y n llﬂ(ZﬂZdS se abri¢ Z puerta Je?ediﬁcia v ln turba enfurecida
linché al monje, sin importarle el e vistiese hibite, v lm}ﬂ tapar
In vergiienza, se grenrh[:r'ﬁregcf al edificio, decidiendo decir a los que
se inferesasen por lo sucedlido e algunes andaces bandides habian
asaltado el itgrﬂr y matade a Lizare.

El andiane tragd saliva parn continunr, mirando de recjo
a sus paisanes, que le ES(I!(Zﬂlmn respetuosamente, sin hacer
el menor sonide que interrumpiese su relato.
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—Fute entonces cuando se desatd el anténtico horror, awande, tras
snes dias de calma, aparecid de mueve Lizare, no resuctinde come
sn hvma’iggt biblico, sine volviende como un demonio, un ser de som-
bras y brsmas, auyo merg contacto, como pronto comprobariames,
ties chupaba In vida. Desde su yuelta, y tras desgm‘lglm a gusto,
fvmrm;£ al primgénito de cadn frmilia come venganza biblion por lo
G le hicimos, Aejé daro G I comaren serin o siempre su Aomi~
iio v nuestras vidas sus Jugueles parn usarlns como m?'ar le liiﬂ(it’i&
A(igtmas valientes se le ergﬁ‘eniﬂrm, pere sus armas lo atravesaban
come el e atravesaba el hume y ni siopuiern el sefior cura tuve mejor
suerte exorcizindole. ¥ esa ha side nuestra penesa existencia Aesie
entonces, viviendo este Infierno en la tierrn, preguntindonos porque
Dios nos habia abandenade, hasta hoy, pues viestras mercedes se le
han enfrentado y han vieelto vives. iDénde estii Pedro? Por ne hablar
e exs fres y ahorn sois dos. (Qué ha sucedide?

Habin escuchado con atencion €l relate, maravillindome por lo
contade. Poco me habrin creido si no hubiese visitado el torredn, pere
a estas alturas sabin e todo ern cierto. A(i o habin de hacerse al
respecto, anque folavia no sabin ;;ué. De /irsfarmﬂs, estas gentes
merecian conocer ln verdad sobre lo sucedide en el torredn, ast e,
bajiindome del caballo, me dirigi a todlos diciéndoles:

—ET tal Pedro esti muerte: El demonio del torreon aoabé con él v
aasi noaba con todes nesotros si no hubiésemos huido. ¥ lo que es peor,
iﬂrmr e muestra intrusion, wnida a ln actitud Jel difinto Per?[rlv, le

" emjﬂdm nos ha ertrnréfrﬂdv e s Jgﬂmm e est noche os hard
una visitn poara ﬂjtm‘ﬂr aentns.

La renceidn de ln mudtituol fue s esperads, pasando de wna veladn
espernnza a una total Jmspfmda'n, pere ern necesatin. Necesitaba
e ﬂre[zfﬂsen ln sitwacicn parn infentar solucionaria.

—Debe haber ﬂ(i;nin medio pam deﬁrndemvs —le dije al andiane,
(grifﬂnda ara quie me escuchase sobre el grieri genernl.

" —Lehay... —tartamuled el vigjo—, pero dmmpiimrd lns cosns.

—Ex[ziimm‘.

— Aunue hace tiempo que no fenemos prrroc, I giesiﬂ signe
siendo tierta sagrada, v esn cosa no parece que tengn poller parn
entrar dentro. }é’:‘rei [mrlliemﬂ es quens [m{emvs Ermanecer Jgtinf
de elln eternamente ¥ In niltima vez e nes reégiﬂmos en élla, n
nuestra salidn, bn cdlern del ser fue terrible.

—No crec que se encje muis de lo e estii ~dije al anciano—.
Prepﬂmd a vueston (gmfe. Que cofan lo necesnrio. Prsaremos ln noche
en el lugar. ]

El 1;i¢jo no dijo nada. Supongo quie estaba cansado de luchar contra
el demonio, contra mi, contra el mundo. Sim[tiemenfe estaba cansade
y supongo que buuseaba nna snlida a o esa situacin, v si la muerte
le esperaba estn noche, pues bienvenida, yn que todo lo sufride al
menes le garantizaria una plaza, si no en los Cielos, al menos en el
Purgatorio. El resto del fnwglﬁ, win excitde v totalmente atemori-
zade, nos hizo caso, flre[mrtindm para In noche sin abandonar del
todo esa minima espernnza que nuestra presencia les habia traido.

Me dirigi a [n iglesia, a examinarla, acompaiindo del guardin. El
hombre permanedia cllade desde ln discusion con su mcnpﬂﬁem v,
por ln expresidn de precopacion de su rostro, no [mmlm‘ de darle
vieltas 1 si volveria a ver, o no, a su esposn y su retoiio. Llegames a

In iglesin, el iinico edificio de piedra de toda ln villa, ina constroccion
recangular de ﬂ;v{feda sendi;:t siéndolo min mis en sw interior: una
pila e agun bendita de piedm, iﬂ{gnmenfe sen; inos poces bancos de
madlern, toscos pero funcionales; un altar, apenas una bursda plancha
e madern sobre un saporte piedrn, al que le faltaba velas y el tradi-
cional mantel lance; y ung curiosa figura de Cristo montado en una
burra. Examiné la ﬁ(‘gum, hecha en madera v tescamente tallada:
parecin representar al Redentor enfrﬂnda en Jerusalén. En su mane
portaba una especie de cayndo Ae forma extraiia, de algin tipo de
madern desconacida,

—Es una rama de palmera —ijo una voz a nuestras espaldas.

Nes girams, descubriendo a la muchacha que nos inerepd esta
maiiang.

—He venide a disculparme, seiior —dijo humildemente— Vos sois
el sinico quie en muche fiempo esti tratando de aymlarnes en nuestra
esdlicha. No sé si Dios nos socorrerd en esta ocnsion, pero e todns

formas os he de dar lns gracias.

He de decir e mziwiiﬂs sendillas palabras nos trangpilizaron
enormemente, especialmente al svidmix Solo pudle somreirle como
respuesta, pregun tindole si habia ﬂ(]gﬂ enel %wdv itsmr e o
semos usar contra el demonic.

—Me temo e no wedn nada —dije ln muchacha—. Hace tiempo
:Z{mr o tenemos agun %em{ifﬂ ni sngtadas formas y el sagrade oiliz

esaparecid en wn infento de exorcsme contra el sefior A toeten,

Me Aejé cner en 1 de los bancos y pedi al soldado se levase a ln
muchacha y comprobase com iban los preparatives. ¥ cuando ambos
se fueron, me i cventa de cuinto nf(ﬂifﬂgﬂ 1 poco de soledad para
pe'mar‘ La situncién ne lzinfnlm nasda bien y realmente me encon-
traba perdido. asi que en el tiempo que pasé hastn que empezaron
 llegar los primeres lugareiios /I{l templo hice lo qe cnnliprier buen
rri.viis;mv haria: ponerse en las manes de Dies, orando con mis fe de
n e mnen hﬂifﬂ tenido, ni crec e [medﬂ fener. i

% % %

Las primeros campesines fueron legando, acompaiiados de sus fa~
milias y ﬂgtrmas provisiones, acomodindese de manera ordenada,
Me mrlmrridi& su comportamiento, como se fzyudﬂlmn wnos a olrs,
compartiende lo poco e tenian, inides en ln de{gm(iﬂ y el horror:
eran muche mis cristinos de los spue mochs otros con mis nobleza o
supnestn ceroania n Dios lo serian nnen, ig aual solo hizo acrecentar
mi enjo € im[zafendﬂ, pres ame ern Foyiltle e estas buenas étenfes
estuviesen tan abandonadas de ls mane de Dies.

Empezaba el sol 1 ponerse cwndo todo el pueblo se encontraba ya
en la iglesia, sentndos en bances v esqpiinas, en sn ingpeietante silen-
o e y asintid, reconociendo como yo ésa oalma tensa
e se [zrmnfﬂ antes de s batalla. No habin mis e espera, asi e
cogt In growesn vign de madern quie nsariames parn atrancar In puerta
y pregunté a i muchedmbre si estibames todos. Se empezaron a
mirar unes a otres, buscandeo lmilfiey ansencias, awinde el grito de
una uger nos lamé bn atencion.

—iMi hijal ;Dénde estii mi hija? —gritaba desconselada.

—Inés r]éju e iba a por agua —;ﬁjn inocentemente une
de los chavales.
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Me asomé al dintel de ln puerta y miré hacia el pozo Ae I alden,
e tgfm‘hmﬂdﬂmem‘e 1o estarin a mis de diez pases de ln g?l}siﬂ. La
ascuridad ya habin caide pridicimente, pero e Jiditguir ala
wifin, s se afanaba en sacar un cubo de g ;}ZI poze. Inguieto, con
U viga aiin en los brnzos, slt el edlificio n por ln intrépidn aguadorn.

— iPer Dios! jApiirte (hiqtllﬂﬂ, e no tenemos tiempo que...! —
dije 2. s nifin, e no terminé la frase, pues escuché sna siniestra
% éféiit{ﬂ aarcajarda, 1o tanto lejana, ln misma e escuchase hacta
povas horas, y no pusle miis que afingr mi vistn y mi oido, intentande
Aiscernir de dénde provenia.

La nifin, intrégida antes, demostrd tener mis lues e Yoy, sol-
tande ln cverdn, corric come alma que leva el diable en direcion a ln
g?ifsiﬂ. Mientras, yo ya habia desobierto el origen e In carcajada:
provenin e los dielos, en concreto de ﬂgw [;the venia tiﬂndv, y iy
esperabn ver el osouro me’r!w Ael sefior fel torredn, lo que vi fue algo
mds sdlide, poes el cuerpo e Pedro, el desdichade [mdre al e le davé
prqﬁmflﬂmmfe i espadn  quie toavia parecin conservar en su peche,
se me aceroaba a grin velodid. Lo e pasé a continuacion sucedic
1ty r;igida: el cadiiver animade del aumpesing se me echd encima,
aayensdo  plomo, con n intencidn de agarrarme y hacerme algo peor,
pero ey gracias a Diss, pues mis reflejes y In buena vign que portaba
me sirvieron bien vy, con un répide y fuerte golpe, pude desviar al
muerte ¥ ;rm’[lifﬂﬂcf al inferior del pez. Fue f?tlmnfe it oaidn cwande
i e €l Aifinto no venin solo, yn que el ascuro sefior le acompniiab.

—Estis demstrande ser wn incordio, caballerete —dijo géli-
damente el tal Lizaro al posarse onrﬁditnenfe a mi vera—. Me has
Jesp«y'ﬂdv de mi servidor, supongo que tendris e oeupar su pneshf,
asunue antes, cliro, Aebas morir. Y

De mi [mdre [mdrdn decir mychas cosas, pero 1o serst 1na e ellas
e o hg'vs tontos, asi que no me iba a qmrdﬂr allt a reirle lns gri-
cins al demonio. De Eifﬂ%ﬂ‘mﬂ, cont un ripido movimiento ciroular, le

{olpeé con In viga, quie por supwesto le atravesd limpiamente, pero no
negaré que tenis wna minima ef{erﬂnzﬂ e g e golpe remniese al
seftor con su servidor en el fondo del pozo. El muty bastardo se caronjed
de mi vane intento, pere mis actos no terminaron ahi'y, aprovechando
el impulso del golpe, me lancé n ln carrern en direccion a Iérjigiesin. Por
mfﬂ‘{ esto iecpi ¢ por sorpresa al sombriv ser, que solo [ll(iflv perse-
(guirme instantes después, pere con tan luurnﬂv orfuna para mi e
le habi sacido wn minime de distancia, ln cunl me permitic entrar
al edificio, al tiempo e mi soliodo cerraba ln puerta, v todavia me
sobré apenas 1on instante para mostrarle al demenio el dedo mis large
de mi mane derecha. El seiior osoure rugié al otro lde de ln puer?ﬂ,
con rabin ¢ impotencia. Segin porece, e ‘vitz'o Tomis tenta razon y ne
[wr{z’ﬂ entrar en el it(tgﬂr. éuizas todavin habia siti para la esperanza.

Pero Lizaro no se rindié y se pasé l‘nr(gv rate al otre lade de ln
puerta, inerepindonos y [tetjumnr;: lns f{egvm‘iﬂs W oS oourririan
si no saliamos del [tggan Sus amennzas eran terribles v mantenian
a todos los presentes callados v llenos e paver. Sus wé[zmivnes me
preccupaban, pues ern aiestion e tiempo e ﬂgruna cedliese a sus
miedos vy Tuvisemos una reveelta, ey se sabe e s vale male
conceie..., ast que actué Ae forma infantil, lo recomozco, pero ereo que
acertarla: le devolvi los insdltos v amenazas al demonic, ﬂfl&‘n’ZﬂgﬂS
aon ﬂéﬂlnﬂ ingeniosn [tttiiﬂ e ngﬂi‘r, Vi o5 comenté e ern e sexto

hijo de sna familia nmerasa, v ya de Joven /Ztrendt' el para nivda
noble arte del insulto, In pull y el ingenio, v he de decir que es 1
arte mis dolorose e (‘llﬂf stier Torments, cuande sn hermpne se ceba
aon otro, con I segtridﬂg de e In presencin Ael [Wfre imper{iré
aunlpiier repremifix fision del injuriade. Bien, en aquel lugar no habia
s prdre que el Altisime, pero su presencia en ln griesiﬂ ern s que
stgﬁ‘cienfe, v wiis irgeniomy respuestas a los insultos Y AMENazas el
Aemonio solo le hacian enfurecer win mis, lo cunl no ern para nada
sensato, pero auando vi fjmr, primere, empezaba a arrancar alginas
sonrisas de los adultos, v f{cfs[méc aarcajinas de los nifios, y poripe no
Aecirl, ﬂg’.lmﬂ mal disimudadn risa de lilg".llmfdé los pﬂdrfac, Aemostrd
bien valer ln penn el riesgo. El tono de Ins amennzas del demonio fue
subienslo, al tiempo que avmentaban s enfido y lns carcajadas de los
iiios, hasta que finalmente oonrrié lo impensable, algo que proveco
un Berror ain mayor que si el mismisimo Aiable hubiese entrade por
ln [lll&‘rfﬂi Ltfznra se callé. De improvise, sin mrgt{n h[w e tazén
aparente, dejé de hablar, lo ol fre tgzqgnndv lns risas de los nifios,
rﬁ}ﬁnﬂmm en 1o incomordo y Tenso silencio, silencio e se irta alar-
éfﬂndv primero minsdos v después hors.
% * *
La noche fue avanzandey algunos cedieron al cansancioy durmieron,
mientras otros menos afortunados los chservaban con derta envi-
din. El soldade, sentade ceron de ln puerta, daba alguna cabezads,
sufriendo una duermevel que no terminaba de aceptar. Yo por mi
[mrz‘e ne lwdt'ﬂ Aormir. No lwdt'ﬂ xzuifﬂrme de ln m{ezn G Lizare
se hubiese Aade por vencido tan pronto. Estaba seguro de quue no ern
©

de esos, de e sin ln menor duir, II{{H’U‘{ maldad frﬂmn,;m el des-
é'mdﬂf{a

Pasaron lus horas. Dies sabe awinto faltaria para el amanecer
avnde une de los it{gﬂreﬁm' Aormidos se Jespm‘é, y levantindose
silenciosamente, se acercd a mi'y me t{ﬁv envoz lﬂﬂjﬂ.:

— He tenido un sueto, sin dida mis e i sueiie. En él, el seiior
el torredn me decia que nes perdonaria ln vida: simplemente le fe-
iamos e ofrecer a alguno e los mis viejos y In afrentn quedaria
olviduda. Debemos hacerlo, no hay otra apeién —dijo el hombre, ner-
vieso, pero tratando de ser lo mis convineente posible.

—No abandonaremos a nadie —dije rotundo—, el solo hecho de
e se preste tan ansioso por zanjar el asynto solo dencta lo Aesespe-
rido g estii. Por no decir que 1o me fio nada de su palabr.

— Vios ne entendéis! —gritd, lamando la atencion de todos—. iNe
piero morir] iDebemos dejarle entrar!

Me levanté, intentande calmarlo, come hicieron otros de los lu-
gareiios. El hombre estaba fuern de si, y se dirigid n ln puerts aom ln
infendion de desatrancarln. Los lugarerios que se habian levantado
vy mismo nes lanzams contra €, imfnn%c e [lﬂmr[cf, pero no se
atin e, se consiguid zafnr de s presn y, con 1o ripide mevimiento,
Aesenvaind ln f{rgﬂ we llevaba en mi cinto, linzando una serie de
desesperndas [lllﬁﬂiﬂ%ﬂs, e si bien yo pule esqpaivar, no le sucedid
lo misme al compesing que estaba a mi lide, e cnyd de rodillas,
llevindose lns manos al estémago, herido de muerte. Me arrodillé a
st lodo, impotente. tratando Ae taponarle lns heridas, mientras el
soldado y el resto de aldeancs, reducian al insospechade asesine. ¥

" Al
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mientras el caos reinaba en el interior de ln égim'n, la carcajoda de
Lizare se fejé oir-ofra vez.

—Derramar ln sangre de un inocente en tierrn sagrada, tan lar-
wmente abandonada, no hace mucho porqpe esta iﬁ%m siendo por
usche myis tiempo ~dijo el demonic con tono burlén. ~

Ne tuvimos muche tiempo para meditar sus fﬂiﬂllm&', wes I
puerta explotd en mil pedazos, desparramande lamas y astillas en
toas direcciones, entrando el oscure demonio a continuncion, con paso
ﬁrnw ¥ lento, lzermiﬁéndm ines instantes parn regadeﬂmr mirdin-
Aomes u todes, mientras ln gente, aterrada, agartaba a sus hijos v se
apartaba del ser como si f r}pesfﬂdv s tratase. Avnguee al final
porece ;/]mz o fie regorles, pues el moty bastardo busoaba a algsien en
mrticular: me buscaba a mi.

~Vitestra merced y yo tenemos sona conversacicn pendiente —dijo
cunnde cruzd conmige sw roja mirada, agregando sna de esas anron-
jidas a las que era tan aficionade.

Rei‘rmrﬂyf v el demonio avanzé lentamente, saboreande su trinnfo.
No sabia que'hnarr pero. awande vi que Lizaro abandonaba ln mol-
titid en pos de mi persona, Aejan o espacio en ln entradn, erité al
soldade que sacase a todo el munde Al edificio. El hombre at;h[lii& ln
orden v bn moltitid, al descubrir Us fijacion del oscure demonio por
mi, Aesalojé el itgﬂr a la carrern.

N puedo recordar ningin momento come aquel, retrocediende
hacin ‘f altar, acorralade vy sin salids, teniende I certeza de e iba
@ merir v de que nada me salvarin, mientras el demonio avanzaba
lentamente, d?déndvme todas lns horribles cosns e me iba @ hacer.
Intenté concentrarme en mi rabia para aplacar mi miedo y eché mane
a mi t’sgﬂt{ﬂ, pues ya Zuf iba & morir, e éllu’fk e fuese el
todo inutil, moriria lchando. Evidentemente no ln encontré, pes se
encontraba en el pecho e Perro, el oual yocia en el fondo del pozo.
Pensé en coger mi daga, pero esta tampoco ln tenis, pues ern el arma
e e Tabia levade a esta situncidn y a saber dénde se enfmbnlm,
Dmspemdcf, deseando tener al menos una muerte honorable, recorri
e it(l{'ﬂr con I vista, buscande aulyuier cosn que pudiese servirme
e srma, mientrs seguin retrocediende. V. fue asi, teiende onsi todo
el espacio llerdida avnde mi mane, e @mﬂlm ln [mred mientras
mis q’vs ne s¢ ﬂ[mrfﬂlmn de los ny'av rescoldos del demonio, ﬂgﬂmf ln
walers del Cristo montado en la burra. Sorprendido, me giré exn—
minands el bicde durante snes momentss, viende renacer en miuna
leve ESpernnza, pues en ﬂileE[[ﬂ momentos de deses[zemcién era como
si el propio Hijo de Dics, me hubiese ofrecido s oayido como defensa.
Neo mel% iensé dos veces, y con s ripide movimiento desencajé el
Décdo e is manas de ln imagen y me encaré con demonio. Este, al
verme, se pard dedicindome wna mueca burlona al tiempo que me
némlm ope no le rompiese ln crisma con I ramita». :

Ne esperé ms ., tomando sna siltima bocanadn de ire, lincé el
e suponin iba a ser el iiltimo by e harin antes de renirme
con el Crendor, pero entonces ﬂgrv sorprendlente sucedid. El bastonazo
atraves como t’S[lEI‘ﬂlf{? el awerpo de brumas y sombras de Lizaro,
pere lo que no egrmf’ fue el alaride, mezcla de Aolor y sorpresa, que
solté el condenado ser. Sa‘[zrem{ida por la reaccion y Audando e
fuese algsin tipo de burla, le asesté otro golpe al espectra, que esta vez,
v por lfrimem vez deside e lo atacase, intents mzniwrr sin éxite,

atravesande de nuevo el bastén su Erpo y arrancindele un nueve
grito de dolor. Dﬂm{o‘ gracins al Sefior por concederme su aywla, re-
nové mis atagues mientras Litzaro retrocedin, mznivnndo aome [zvdt’ﬂ
mis eadn vez mis cerferos bastonazos. Sus grites habian lamado ln
dtencion de los aldeancs mis valientes que no habian huido lejos v,

0co 1 poco, fueron saliendo de sus escondlrijes, asistiendo estupefactos
al incredble apedﬁm[a Cuando salimos fuera de ln igiesiﬂ' i habia
wna veintena de personas que, 4 una mity rudencial distancia, nos
observaban, primero en silencio, pere a me idi que mis O‘Td[ﬂ{i seguin
haciendo me;;ﬂ en el ser, y este seguin refrvce]imda omenzaron a
lanzar vitores de dnimo, salves al Altisimey maldiciones al demonio.
Retrocedic Lizare hasta el mismisime bm{:rf el poz Aonde me ata-
nse al principio e ln neche, y parﬁndm  jiobande sus monos hize
algo increible: me pif{ié demencia.

— iPiedad! —rooé el demonio—. Perdonadme ln vida v me iré lejos.
Nunan velveréis a saber de mi, Tengo mucho oro, os lo daré. Os daré
cosas con lns e no habéis sofiade. Tened demencia de mi. jPor Dics!

— iPor Dies! —grité con furia—. iPor Pedro! Por su hife! iPor
todos los inocentes G habéis matade! iOro me ofrecéis? Vo os diré
lo e spiiero! ios al Infierne sy mumea volviis!

Ve tras estas palabras, aoandando todas las fuerzas que me que-
Auban, le asesté el que seria el siltimo golpe, que por de{gmdﬂ}ﬂiié,
pues el cobarde del espectro se linzd S el pozo para ne re-
dbirle. Esto me dejé atonito unos instantes pero pronto me recupere,

(grifﬂndv a los aldeancs e me rodeaban gmr fr?sen el altar de In
iglesin. Gracias a Dios, el soldado Ael conde no habin huide lejos .,
al esoncharme, se linzé tande a complir mi orden, mientras el reste
se recobrabn de ln sorpresa. Vilvié a poco con la tabla; aywiade por
ﬂ(]{?llm’s alflennes y sguiendt mis indicaciones, ln colocaron encima del

wzo. Tras ello, me santiiié solemnemente, dejnndv n [mimem en
medic de ln tabla, m\/m( o de rodillas de puro CANSANCIe.

— iHa terminado todo? — preunts sne de los aldeanos, espernn-
zide. — iHa muerte?

— N sé si ha muerto, ni siquiern sé si esn cosn [mede merir —dije
cansado—, perestoy sequro que mientras estén aqui esta tabla y esta
pﬂimfm, ne lmfr/i salir.

—Deberemes hacer ofro pozo ~dijo otro de los aldennos.

Axlmri comentarie, tan Silﬂ[li€ ¥ mm[ierlmna me Arrancee una
medin sonrisn. Como es ln gente humilde: wun sufriendo penalidades,
signen siendo‘genfe pridic. ’

Una carcajad, prura y sincern, me hizo volver ln cabezn, para
descubrir al anciane Tomis, riende por primera vez desile e lo
CONOcTEse.

~Ne deja e ser irénico, ino creéis? — pregunté el viejo al resto
Ae CAmpesings—. Recordad xlmrﬁur Lazaro spaten trajo esn almern,
e su peregrinacion a Tierra Santa. Nos conté que se ln hﬂg’ﬂn Ao
una pareja e peregrines los e wnos bandides habian intentado
robarles, en :gmrdmmienhr por su ayida. Segiin le dijo I paren, ln
polmern habia ;erfenfddv al mismisime Jesweristo o fuizis a o e
sus apéstoles, ;Z[mz s¢ bn habian regalads tras su entrndn en Jern-
salén. Lizaro noles creyd del tode, pere ln conservd, donindola a ln
pﬂrrvzniﬂ, donde unos artesanes locales tallaron ln imagen del Cristo
en ln burra, para que astodinse ln supnestn reiiquiﬂ.
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Sole [mﬂk sonretr ante las [m[nlvms del vieje. Ciertamente

los caminos del Sefior son inescrutables.
* % %

En los dins %«mienfex ln ﬂifftﬂ'ﬂ volvié a ln alden. bjegm'ﬂn siende Zgnﬂi
e pobres, pero ahorn eran ?IIWS, al menes tole lo libre g s campe~
sine [ﬂafde ser, g, mlfiendajmr loque habian pﬂsﬂda ern mucho. Mi
scldadeo y yo, tras sn par e dins de reposo, retomamos nuestra mision.
Comenzamos a adliestrar una milici, entre los hombres mis capaces,

we con oo lo pasade de miey buena gana nes ydaron. Velvimos al
,f[drm% Aonde pismbrimav extrafios l'ii'm, e e yo 1o sabin leer
en mzud[m tiempos, si reconecin por sus hvrﬁlviescgm[mdav G Aebin
triarse de libros de la mis horrible brugeria. Todos ellos, jinto a redo-
mas llenas de extradios fluides, acabaron en una hopwern al atardecer.
También descubrimos las famesas monedas de oo fel memje, un arcon
llene de elliss, dese doblas drabes hasta otras monedns de oro de reines
desconocidos e ningune fle nasatros swupimes reconecer. N os negaré
e tuve In tentacion de levarme parte fe ese oro, pero tras pensar
cbmo se habrin conseguido tal fortuna, decidi ne hacerlo, diciéndole al
soldado e cogiese lo e le aciese. El hombre demostrd ser también
un buen eristione, pes fﬂm;:ién dedlind cover monedn ﬂggtmﬂ, ast e
le entregamas el arcin al viejo Tomis, piriéndole qe lns Aistribuyese
entre les alfeancs. Nodie apise coger nila, st que se destind el dinero
para ampliar ln giesiﬂ, quedﬂnﬁv el nuevo altar donde se encontraba
e antigno pozo v, como ern aantidad considerable, se cred un le[lifﬂ[
de peregrines, al que se le llamé Hospital de San Lizaro, pues estaba
feo no recordar de algunn forma al <benefactors que lo I{’nlnh heche
[umlr[e Todas lns an;?iit{ﬂﬂe.f habian qttedhf!o alrids, pero hicims tolos
sun solemne juramento de no vevelar lo que alli habia [mﬂda poes ernn
osas fe 1o todo el munde [mlt'ﬂ comprender, v e yo he roto esta
noche, solo v rinioamente, por estar e almente sequro e e vuestras
mercedes son de ese tipo de personas e i lns entenderinn.

Tiempo después, oo nuestra taren en el bugar ya habia conclhido
v nes disponiamos a volver al anstillo Ael conde, los lngnreies ofrecieron
na ﬁm{:z pm despedimm; e qﬁdﬂimmz‘e e [[zﬂm recibir al
Hieve ptirrmr. No ovidaré jﬂmris un comentario del curn, e nes
alegrd el camino de vuelts.

“— iSaben vuestras mercedes? —dijo el sacerdote, observando lns
obras Al nuevo hospital—. Es un nombre acertide el elgiﬂv para el
hespital, ya no solo por In referencia al santo, sine por el signifiondo
del nombre de Lizare. oy

—éCuil es? — pregmié inbgw{v.

— Pues ~mp¢mrﬁé el curn, Ainsloselas de erndito—, su signifi-
oo es «Dis ﬂyndﬂ».

La carcajada €g,crmrmi de todos los presentes cogid al pi-
ITOCO por SOrpresa, y AN s per avinto dure, mientras
todos coincidiamos que ciertamente Dios ayudaba. El cura
se envjé 1N poce, AUNGHE NS VASOS de vine f{H[llléf se le
terming pasando el H}ﬂf’tf.

* * *

Volvimes al nstille ¢ informamos al sefior conde. El soldado confirmé
todo lo e dtje, annpue omi por supvesto todos los sucesos de Lizaro,
pere, incasono. fue mejor asi? Vo creo e 81, E T conde, en recompensn

a mi buena labor, me I‘tgﬂ[i un hermoso 'tagrade espasta y Aag, g~
badas con mi esodo de armas, parn su[iiér aquells s habin [zerdido
durante dierto atague a ln alden, lo oual, si o5 pariis a pensar, es lo
me precisamente sucedid. Los afios fuerom pasando, trayendo mds

ichas que Je{gmdﬂs, si exceptuamos alguna neche que me Aesper—
taba en medio de ln US(‘III‘MW{ sintiendo el frie contacte del demonio,
pngnmhindvme si ern real o solo un mal suedio.

Me gustarin acabar aqpid mi historia, diciéndoes que tolo me ha ido
bien desdle entonces. Lamentablemente ne todo fue asi, siende pre-
dsamente ese ino de los motives de por qué me encuentro en viestra
compniiin esta noche.

Hari como un afio, en una fria neche come esta y sequramente
a horas ceroanas a lns que nos encontrames, me llamé i criado di-
ciénddome que el conde me requeria en sus aposentos y que acudiese
Aebidamente armado. Extraiinde, ast lo hice, f[t’ﬂ‘tl[’l‘i&’mg' S exee-
lencia ceron de ln chimenen, dando ln espalias a su amplis oama, la
aual tenia sus cortinaje echados.

—Larenzo, estoy mny decepcionade con vos — me difo, sin siiern
volverse—, me he enterado de s verdad.

— iLa verdad, su excelencin? — pregunté nervieso.

— L verdad de o sucedido en el prueblo del hospital de San
Lazaro.

Aquelle me helé la sangre. ;Come ern [mcilvie? Quién se
lo hﬂZt’ﬂ wodide haber contado? jAlguien de la alden? Estaban
demﬂsiﬂrzf lejos. GEI soldado G me ncompniio de vielta? Ne lo
vein tante come antaiic, pere nes miurl:ib{jzmm’ v teniamos una
Duena relacion. GEl soldade desertor? Si, él tenin ue ser, pero,
inné le llevaba a relatar lo sucedido ahora? ;Qué beneficio iba
obtener con ello? "

— Su excelencin... —comencé a hablar.

~No quiere excusas ni cobas —me dijo el conde, volviendose v
mirindome fijamente—. Y he esonchade una version, quiero esei-
char ln tyn.

Se senté. invitindome a que hicese lo mismo. Ast lo hice v, re-
signido, le conté lo que les he relatndo a viestras mercedes, sin omitir
detalle alonno. E noble me esouché con atencion, mirando la daga e

ortaby al cinto. Conde ncabé mi relato, me pidi¢ e le ensetinse In
Anga. Extraiiado, se ln entregué. recordindole que fue su excelencia
fﬁsz s atris me la tegninse. El noble se disculpé por su falta de
memoria, mientras, caminando por ln estandin, examinabn el arma.
Entonges, de improvise, se detuve, v mirdndome con wna ex[lresiin
e maldad indlescriptible, solté una (ééiiflﬂ y alerradora carcajadn, que
v reconeed al instante. i

—No [mede ser —apenas Dalbuceé preso de ln sorpresa—. jLi-
zaro!

—El mismo que viste y alza —me respondid burlonamente el
conde—. Ciertamente el viejo Tomis Tenin razon, es irdnice e yo
mistne me busease la riina.

—Cdmo s posible? — pregunté.

— jOh! iMe ofendéis! iQuién, si no Lizaro, volveria de la tumba,
1o una, sing dos veces? — replicé Aivertido—. Cierto es e deberin
estar en los Infiernes, pero soy persona de recursos.

— iMaldite! ~dife, medio desenvainande mi es[mdn.
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— sEstiis sequro que xztteréif atacarme? Estoy armade con ima
triste /Itstﬂ y VoS con una ES[Iﬂt{ﬂ N queréis matar a vitestro buen
conde? ;O st? —signid diciende el condle, en tono de comeddia v, fras
A pasisa fue o5 uro e sentf cdmo sabereaba mientras yo no sabin
admo reaccionar, conclyd—: GO quizis ya lo habéis hecho?

No [mde preguntarle de i Aemonios hablaba poes hizown rﬁpidcf
mevimiento, e me levi a desenvainar totalmente ln espda, a b
espers e defendlerme de su atague, aungue este mncn se produjo. En
ingﬂr de lanzarse contra mi, abrié lus cortinas de I cama Je( ,vi[fe, 4
davé ln dungn dentro, soltindela ¢ invitindome con ft‘ﬂfl‘ﬂ?: gesto n
e examinase el leche. Sin quitarle ln vista de encima, me aceré
con caseteln v lo que vi me h/zeif ln sangre: en la cama, vestide con
sn mmisc'n,(esfﬂZﬂ el cadiver del conde, pﬁfidv v con ln expresion
de terror que tiempo ha viera en el desdichado Pedro, con mi thﬂ
atravesindole el pecho.

— iBastardo! —grité, al tiempo que atravesabn lns tripas Ael falso
condle. 4 )

El Aoble se miré ln panza, mientras ln sangre empezaba a de-
rramarse en el suelo, sin abandonar su socarrona sonrisa, me dijo:

— Ne podéis matarme. Casi lo wnse;nnld'eis 1A VEZ, PEro eso e
se volverd a repetir —dijo con s ton gélido—. En cambio, yo predo
mataros ammfr e Venga en gana, y ened por seguro quie ast lo har,

sero no ahorn. Anfes mnveri(i,ré vuestra vida en un In;xzerna Ast que,
por- el memento, disfridad de las experiencias sue tan amablemente
os brindo.

A continuacion, el doble Ael condle dio des pases atris v, tras lin-
zar mn fuerte (grifa [lroriﬂmﬂndv e Yo querin matarle, lamé a ln

Sunrdin para e me detiviese y se transformd en aqel monje de gjos

refulgentes y averpo de brumas y sombras que me éra tan familiar,
tﬁzjﬂndv aer las ropas y gen‘enendﬂs e antes vestia, teniende ain
tiempo parn llevarse el dedon In boon en gesto de burln y desaparecer,
atravesande uno de los muros. )

Vi tengo mis aiios, per min discurro bien, ast e 1o e ;Zmzdé
a esperar a ln soldadesen, lanzindome a ln carrera, en wn infento
de abandonar el eastille. Mi conocimients del mismo me sirvié bien,

permitiéndome espivar a In guardia, mientras esta formaba gran

revielo al desoubrir el awerpo el conde y mi f{lgﬂ en su pecho. No
queriendo perder fien;pv buscando caballo y silla, corri presto a atra-
vesar lns puertas del castillo, e gracias a ln Divina Providencia,
estaban niierfﬂs... o 1o tanto, pues tras oruzar el prente levadize
descubrd In razén. Noches antes se habian visto merodendores por ln
2o, asi e el conde, temiendo bandides, habin mandado pﬂf[;rziiﬂs
nocurnas a vieilar, discretamente. Los hados hicieron e e encon~
trise con n jinele e volvia de pﬂh‘ll[iﬂ, asi e, Jgsenvninm‘tda me
esperé lo pear, ya jne mi furtiva carrern'y el revielo que en el castillo
se escuchaba me delitaban. Sin embargo, el jinete acud con calma,
desmontandey :Zuif';indmz el cnsco e vortaba, descbriende a I luz
de I luna llena el rostro de aquel svidrfzidv e me acompaiiase en ln
aventurn de Lizaro.

~Esti vive. Ha matade al conde v ha heche que parezon
que he sido yo. Debe huir, porque no habri manera humana de
que ellos entiendan ln verd... —le relaté ripidamente, aunque
ne terminé la frase, pues el solilade desenvaing su espad.

No me hubiese esperado semejante traicin, pero tampoco se ln
echaba en carn, pues hﬂlﬂifm{ci vivide lo que vivimes, esta historia
ern el oo rocambolescn. Pero el soliado no me atacd: en su lugar se
cambié el armp a s siniestrn y se hizoun profinde corte con ellaen el
brazo derecho, arrojande el arma a continuacion. Tras esto, me ofecid
su montbura y ln bolsa de monedlas que levaba al cinto, Aesedndome
swerte. Con ligrimas en los gjos, le Ai iﬂs(grﬂdﬂs y parti al galope,
mientras él e i prente con 1 mano én su btazo h(lrritZ:

Y asi lleve casi un asie, huyendo, pero mis que de lns an-
toridades, del maldite Lizare, e e sigue persiguiendo y
metiéndome en problemas, sin que tenga manern P s
fucientemente lejos para esconderme e él.

* % *

Lorenzo terming su relato y bebié un intgt sorbo de vino. El grupo
empezd a comentar [ historia del anciane, mientras e el hombre
de ln cicatriz se levantd v, poniéndele ina mane en el hombro a
Lorenzo, intents consolarle. Poco duraron las deliberaciones, pres
fres fuertes érai ves en I puerta alarmaron a los presentes. Lorenzo,
con el rostro Jc{:enmjmffr’ de terror v con un «es ED> apenas suss-
1o, se irguid de sn salte y se escondic detris de lo barra del local
El reste J{pmmns se levantd lentamente v, con rostro serio, le
hicieron una seiin al Zmﬂderv o que se encaminase a ln prerta.
Este cbedecié y abrid un pesetio ventanico e bn misma, al tiempo
G referia un sonoro: «;Quién va?». y
~lin viajero extraviado —;?ija Hna voz que remrdnlm a ln de
Lorenzo, aunopue ern s fuvenil que In Ael anciano—. Me merdt’ en
estas tierras extrafias para mi, pero chgmiﬂs ala [menﬂfarhmﬂ
or haber encontraflo refugio, annsque me disoulpo por molestaros n
oras tan intempestivas.

Al [mﬂdmf todo mzmziiv le daba mala espina, pero el ver que
ei( grupo de parroquinnes germnnm’ﬂ de piey ﬂfen{:f le fmm[uiZzé
un poco, asi, e sin mis dilacion, descorrié los cerrojos v Aejé
entrar al extrafio. Entrd este dando las gracins, mientras se des-
embarazaba de su pemdv mante y mpu?ﬁﬂ, revelando el rostro de
un hombre que bien podia ser el hijo de Lorenzo, pues su cara era

ricticamente iowal, si no se tuviesen en cuenta los estragos que ln
edad habia quri: en el anciane. /

—Muchas gracias de nueve —dijo el recién llegado—. Es bueno
ver que todavin hay Duenes cristianes en el mnn;it

—No hay que darlas ~dijo el hombre de ln cicntriz v, echando
una disimulada mirada a la barra, agregé—. Un hombre bueno
nunen esti solo. e

El [mﬂdmf cerré ln puerta, mientras observaba e regjo cimo el

Lo se sentaba de nueve, notande come, con sswme disimude, cada

une movin su mane derecha para tenerl ceron de alguno de sus per—
treches: unos su (’Sl’ﬂflﬂ, otras su zurron y ofros Ia'simple v sendilln
oz que llevaban al ouelle. EU viajers, e 1o parecin aber notade
nadn extraiio, se acercabn a ln chimenen, ensanchando ln sonrisn de
su rostro, mientras a escasos PAses, detris de ln barra, Lorenzo se
mordin el poite, tratando por todos los medios de no gritar.

—Este va a resultar muy sencille — pensé el meriowmbro.

Lamentablemente para él, no fue asi.

5
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Parg 1: Baermonologia

Remonologia Wigita

a demonologia es la ciencia que estudia a los
demonios. Su origen se pierde en la noche de
los tiempos, cuando los clérigos empezaron a
tomar nota de los nombres y debilidades de los
demonios para expulsarlos con mayor facilidad
si estos volvian. Dentro de la demonologia podemos encon-
trar dos ramas bien diferenciadas: por un lado la demono-
logia religiosa, que no es mas una relacién de nombres de
demonios, con sus debilidades y exorcismos mas efectivos,
y por otra la demonologia magica.

La demonologia mégica es una ciencia que estudia a los
demonios, pero no solo desde el punto de vista de la
expulsion, sino también para poder invocarlos y domi-
narlos. Es facil imaginar cémo aparecié el primer de-
mondlogo desde el punto de vista mégico: un clérigo
haciéndole un exorcismo a un poseido. En los dltimos
instantes del mismo, cuando el demonio a punto de ser
derrotado le dijo a su rival: «Te daré lo que quieras si
no me expulsas», a lo que el exorcista respondié lo mas
inapropiado: «;Lo que quiera?». Es facil deducir cémo
termino la historia.

La mayoria de las artes mégicas tienen un origen divino:
cuenta la leyenda que cuando los dngeles observadores
desertaron de sus puestos para unirse a las hijas de los
hombres, no solo les ensefiaron agricultura, ganaderia,
medicina, etcétera, sino también magia, astrologia y al-
quimia. La magia pagana tiene su origen en la antigua
alianza de los hombres y los dioses, y las ensefianzas que
de esta se derivan. La Cabala es un arte magica cedida por
el mismo Dios para uso y beneficio de los hombres justos
(judios). La misma magia negra no deja de ser una ense-
fianza del Diablo para que el mismo hombre extienda la
desdicha entre sus congéneres. Sin embargo, la demono-
logia es un arte mégico extrafio. Su creacion es totalmente
humana: aprovechando las «herramientas» de otras artes
magicas, el demonélogo ha conseguido crear un arte ma-
gico muy especializado, y a pocos demonios les interesa
ver su uso extendido. También es distinto el origen de su
poder: mientras la magia ordinaria trata de aprovechar
las propiedades latentes de ciertos vegetales, minerales
o animales que, junto a la influencia de los astros y anti-
guas palabras de poder se consiguen activar, el origen del
poder de la demonologia es bien distinto. No solo aprove-
cha los poderes anteriormente citados, sino que la fuente
principal de su poder nace de los mismos demonios, lo
cual permite lograr prodigios dificilmente igualables por
otras artes magicas.

La demonologia, en la practica, es una mezcla de un
conjunto de rituales mégicos ordinarios, junto con otras
practicas menos comunes que han «canibalizado» en su
afan de conseguir mayor informacién o poder sobre los
demonios que invoca: cabala (en su vertiente mas oscura),
conjuros gnosticos, textos religiosos (principalmente cris-
tianos, judios o musulmanes), textos misticos de culturas

Nueva CoMmpeTeNCIA:
DeMONOLOGIA

Competencia de base de Cultura, que al igual que los
idiomas parte de cero hasta que sea aprendida. Es una
especializacién de Conocimiento Mégico, que va més
alld atin, pues explora a los demonios, sus clases, jerar-
quias, poderes o debilidades, y secretos de los mismos.
Ademas funciona también como la competencia Corte
a efectos de etiqueta infernal (saber como «compor-
tarse» adecuadamente) y como un lenguaje, pudiendo
el que posea la competencia hablar con los demonios
en su propia lengua: el lenguaje oscuro. Los demonios
entenderan al demondlogo (aunque para ellos tendra
un acento de paleto); sin embargo este «idioma» no
se puede usar con éxito entre dos humanos més que
para comunicar conceptos basicos (generalmente una
palabra: alto, hola, comida, agua, etcétera), a no ser
que se tenga a un 101 %.

Esta competencia tiene varios usos. Si se hacen unos
preparativos adicionales de al menos media hora en
la ceremonia de invocaciéon o aquelarre de cualquier
entidad demoniaca y se pasa una tirada de Demono-
logia con éxito, se consigue un bonificador de +15 % a
la tirada de invocacién. Una vez aparece la entidad, si
se pasa otra tirada, se tendra un bonificador de +15 %
a cualquier tirada de Elocuencia contra ella, pues se
descubre qué agrada a la entidad, o la forma de co-
municarse correctamente con ella, etcétera. Estos usos
anteriores no son aplicables a los demonios servidores,
ya que la competencia actia de forma distinta, prove-
yendo de los conocimientos necesarios para poder in-
vocar a dichos entes que, en un principio, no deberian
salir de los Infiernos.

Pero la competencia Demonologia no solo es patri-
monio de brujos. A aquellos monjes y sacerdotes
dedicados al exorcismo les vendria bien conocer la
competencia. Si se saca una tirada antes de un ritual
de Exorcismo (pag. 255/177 del manual de juego), el
exorcista obtiene un bonificador de +15 % al exor-
cismo, por haber descubierto algo que moleste y de-
bilite al demonio. Si la tirada es un critica, el exorcista
recuerda que el demonio en cuestién tiene una debi-
lidad fatal (quiza no soporte un salmo en concreto, el
ajo, o que odie el amanecer, etcétera). Si el exorcista se
consigue aprovechar de la debilidad y trae el objeto
de la repulsa del demonio a su presencia, obtendria
un bonificador de +50 % (en algunos casos incluso
mas). Si no lo consigue, puede atormentar al espi-
ritu por tener una debilidad tan tonta, ganando un
bonificador de +25 %. Con este uso de Demonologia
también se puede usar en el hechizo Expulsién (pag.
203/156 del manual de juego).
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remotas o perdidas en el tiempo, principalmente
caldeas y sumerias, etcétera. Sus rituales son san-
grientos e impios en un intento de agradar a los
demonios que invocan. El demonélogo es un brujo muy
distinto al adorador ordinario de un demonio. Mientras
que el segundo simplemente adora al demonio como si
de un dios se tratase (por los motivos que sean), el demo-
nélogo se considera, como minimo, un igual de los demo-
nios que invoca, y frecuentemente un ser superior, al que
los habitantes del Infierno deben obedecer. Este orgullo es
un arma de doble filo, pues mientras por un lado propor-
ciona al demonodlogo nuevas perspectivas que puede em-
prender, desechadas por otros brujos por ser demasiado
arriesgadas, también lleva, en ciertas ocasiones, a infra-
‘valorar a los demonios, algo ciertamente muy peligroso.

3

El aprendizaje de la demonologia es una tarea dificil, por-
que mientras la brujeria més convencional, incluso la magia
negra, es relativamente accesible, la demonologia es un arte
oscuro y poco comun, pudiéndose aprender solo de tres for-
mas en un principio:

DeMONOLOGIA
y CABALA OsCurA

Existe cierta relacién entre la demonologia y la
cabala oscura, pues no es raro que la primera
«robe» conocimientos a la segunda para aumen-
tar su poder. Pero mas alld de este «intercambio»
de conocimientos, su naturaleza es muy distinta:
mientras que la cdbala oscura estd enfocada en
un aspecto mistico y filosé6fico, la demonologia
no deja de ser una manera mas o menos ela-
borada de conseguir poder a cualquier precio,
sin que haya nada lo suficientemente sagrado,
valioso o apreciado que no se pueda mancillar
para conseguir este objetivo. El cabalista oscuro
se acerca al abismo, intentando convertirse en
parte de él, mientras que el demondlogo es un
individuo que lo saquea, en pos de sus deseos
y ambiciones. En la préctica, con el permiso del
DJ, un cabalista oscuro podria usar algunos de
los hechizos de demonologia como si fuesen de
cabala oscura, aunque manteniendo su filosofia,
no usando aquellos hechizos que falten a ella:
por un lado, los cabalistas oscuros no suelen ser
amigos de pactos, generalmente prefiriendo in-
vocar demonios de los que tengan su verdadero
nombre o prefiriendo usar elementales; y, por
otro, usaran hechizos afines a la cabala oscura,
como las invocaciones de mashkith, sin usar
aquellos que la contradigan o traicionen, como
puede ser el caso de la medalla de servidumbre.
El D] tendra la ultima palabra en lo que pueden
usar o no.

* A través de oscuros grimorios, la mayoria
de las veces escritos en idiomas extranjeros o
lenguas muertas y encriptados para disuadir a
los profanos. Este tipo de textos son considera-
blemente dificiles de conseguir, pues aquellos que
conocen su verdadero contenido o bien los guardan
como oro en pafno o simplemente los destruyen, aun-
que es posible encontrarlos perdidos o traspapelados
en grandes bibliotecas. Otra forma de aprendizaje a
través de libros es usando textos religiosos, desde tra-
tados de demonologia orientados hacia el exorcismo
hasta diarios de inquisidores o cazadores de brujas,
demasiado explicitos. Esta forma de estudio tiene
igual o mas trabajo que la anterior, pues aunque no
suelen estar en idiomas raros o encriptados, la infor-
macién no suele estar enfocada o preparada para la
préactica magica y, por supuesto, raramente vez pre-
cisa datos de algtin hechizo.

* A través de un tutor. Es el triple de dificil conse-
guir esta forma, pues primero se ha de encontrar
a un practicante de demonologia; segundo, hay
que conseguir que admita sus practicas; y tercero,
hay que convencerlo para que ensene su arte (el
maestro puede pedir lo que le venga en gana por
las clases, no siempre dinero o bienes materiales).
Si finalmente se consigue, el estudiante deberd an-
darse con cien ojos, pues si un brujo es raramente
altruista, en un demondlogo es practicamente im-
posible que esto suceda. El maestro tratara de apro-
vecharse del alumno y envolverlo en sus tramas y
tratos, no siendo raro que el alumno pierda su alma
en el intento o que esta se convierta en una fianza de
los tejemanejes de su maestro. Bueno, tampoco se lo
tengamos a mal, no es raro que el alumno traicione
al tutor por sus enemigos infernales por un poco de
poder o conocimiento.

*# A través de demonios. Complicado ciertamente, pues
(qué puede impulsar a un demonio a ensehar a un
humano el arte para poder dominarlo? La respuesta
no estd clara, pero habria que preguntarse cudles son
las intenciones de un demonio que accede a ensefar
demonologia. Son conocidas las buenas relaciones de
Agaliaretph con los cabalistas oscuros. El demonio
mayor puede acceder a ensefiar demonologia a un
adorador especialmente valioso, siempre que este
sea fiel y juicioso, combinaciones raras en un futuro
demondlogo.

Se puede echar de menos la posibilidad de aprender demo-
nologia por herencia familiar, pero si nos paramos a pensar,
los hijos suelen ser excelentes monedas de cambio de al-
guien que anda metido con trato con demonios y, en el caso
de no ser asi, un padre con un minimo de conciencia no
ensenard a su hijo un arte que puede arruinarle la vida. No
obstante, de todo hay en la vifia del Sefior y bien pudiese
existir algtin padre desalmado que instruyese a sus hijos en
tales ensefianzas viles'.

! Addenda: Por todo ello no se aconseja, en términos de juego, la eleccién
de la competencia de Demonologia como ensefianza de origen paterno.
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Proctitandola Demonologia

Las practicas del demondélogo se centran principalmente en dos
campos: el primero es la invocacién de demonios y el estable-
cimiento de pactos con ellos lo més provechosos posibles. El
segundo consiste en realizar conjuros y rituales magicos, des-
tilando la propia esencia demoniaca a través de los cuales se
logran efectos, dificilmente emulables por otras artes mégicas.
Aunque potentes, la mayoria de estos conjuros tienen compo-
nentes de origen infernal dificiles de conseguir, que bien pue-
den valer el realizar algtn tipo de pacto para conseguirlos.

Para la invocacion se suelen seguir una serie de pasos. Lo pri-
mero es conseguir elementos que propicien la invocacién del
demonio objetivo, asi como que sean de su agrado. Un buen
paso puede ser uno o varios sacrificios de sangre, aunque de-
pendiendo de los gustos del demonio en cuestion, esto puede
cambiar. A continuacién se procede a dibujar el circulo de invo-
cacién donde posteriormente aparecerd el demonio. El circulo,
normalmente, estard compuesto por dos circulos concéntricos:
el primero es el principal componente que permitira la invoca-
ci6én del demonio, compuesto por figuras y formas geométricas,
mas simbolos magicos y palabras de poder, capaces de traer
al ente de las entrafias del Infierno. Rodeando a este primer
circulo, se suele dibujar un segundo circulo, en cuyo espacio
intermedio se escriben poderosos signos de proteccién y con-
tencion (formas del nombre de Dios, nombres de dngeles o de-
monios de alta jerarquia, etcétera). La funcién de este segundo
circulo es la de contener al demonio, para que este no escape
y pueda danar al demondlogo. A su vez, el invocador puede
dibujar otro circulo de proteccion, donde permanecera durante
el ritual, por si el demonio escapase del circulo de invocacién.

Tras esto ya comenzaria la invocacién en si, que terminarfa
con la aparicién del demonio. Acto seguido, el invocador co-
menzaria a adular al demonio invocado, haciéndole saber que
quiere pactar con €l sobre un servicio en concreto. El demonio
escuchara a su invocador, concluyendo (si tiene dos dedos de
frente) que aceptara el pacto si le entrega su alma (o el alma
de otro desdichado si el invocador ya la hubiese perdido). El
demonologo presumiblemente se negara a esto, con lo cual el
demonio partira. El demonélogo volvera a invocar a la entidad,
demandandole que cumpla con lo solicitado, bajo la amenaza de
usar poderosos hechizos que pueden ir desde variantes de exor-
cismos que dafien o debiliten al demonio al uso del verdadero
nombre de la entidad, que lo ataré inevitablemente. Llegados
a este punto el demonio suele ceder, en parte, proponiendo un
pacto alternativo, normalmente de fianza, mucho mas justo para
ambas partes. El proceso de negociacién suele terminar aqui,
pero cabe la posibilidad de que el demonio siga en sus trece, o
de que el demonologo insista en que el demonio le haga gratis el
servicio, con lo cual se repetirfan la invocacién y la intimidacién.
Si se sigue este camino el resultado serd muy incierto.

La manera de llevar este proceso de invocacién es algo similar a
cOmo se consigue que un animal de carga te sirva: con la vara y
la zanahoria, usando ambos de forma adecuada. Los demonios
esperan este comportamiento de un demonoélogo, siendo una
especie de teatro o protocolo no escrito. El demonodlogo debe
ser consciente de ello, pues si se muestra demasiado permisivo,

pronto los demonios se cansaran de él, no encontrandolo ttil (o
peor, lo convertirdn en su peén), mientras que si es demasiado
duro... Bueno, digamos que los demonios son pacientes en cuanto
asus planes, pero poco amigos de gentes irrespetuosas o abusivas.

Cuando el demondlogo empieza su infame carrera, lo suele
hacer para satisfacer sus deseos, descubriendo una vez que
los consigue que adn tiene mas deseos que satisfacer. Los de-
monios poco a poco irdn poniendo a prueba al demondlogo,
haciendo que cometa los actos més impuros, siendo las prime-
ras victimas aquellos a los que mas quiera, convirtiéndolos en
poco tiempo en seres totalmente implacables y desalmados.
Poco a poco, se vera obsesionado por el poder y se ird im-
plicando més y mas en los tratos con los demonios, convir-
tiéndose, si no tiene cuidado, en un reflejo «<humano» de los
demonios a los que domina (o sirve).

hechizos DeMONOLOGICOS

Los hechizos de la demonologia extraen su poder
del Infierno y de los propios demonios. Estos he-
chizos son patrimonio de los demondlogos y rara
vez se encontrara este conocimiento en otros. Los
seres IRR no suelen conocerlos y, aunque asi fuese,
rara vez obtienen alguna utilidad de una magia ri-
tual tan elaborada, usando solo los hechizos mas
basicos o de efectos mas sencillos. Sin embargo,
aunque un ser irracional trate de usar estos hechi-
zos, ha de tener en cuenta que su poder se extrae de
la esencia de un demonio o demonios en concreto
y, sin una conexién con el mismo (normalmente
el componente material principal del hechizo o el
permiso o bendicion de la entidad), los hechizos no
funcionardn. Una excepcién puede darse en los su-
periores del demonio en cuestién, que por razones
obvias, no suelen tener mucho problema en con-
seguir tales permisos. Los demonios, en particu-
lar, estan atados por férreos lazos de servidumbre
entre ellos, con lo que normalmente, al usar hechi-
zos demonoldgicos menos triviales, pueden verse
obligados a usar los hechizos con sus respectivos
rituales y componentes o a través de un interme-
diario humano, que se encargue del trabajo sucio.
Nuevamente la excepcién puede darse en los he-
chizos ligados a demonios concretos que pueden
ser usados libremente por ellos mismos: Dalmat
puede usar el Velo de Dalmat (pag. 171) sin pro-
blema, al igual que Macrias la Sinfonia Infernal
(pag. 203).

Para el aprendizaje de los hechizo demonolégicos
prohibidos se ha de realizar una tirada combinada
de Conocimiento Magico con —100 % y de Demo-
nologfa con =100 %.
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SuBYUGAR DeMONIOS

Existe otra forma de conseguir la servidumbre de
los demonios, aunque ciertamente es peligrosa,
incluso para los circulos demonolégicos. En
lugar de tratar de intimidar o adular al demonio,
el demondlogo va a tratar de provocarle al ente
el mayor dolor posible, usando para ello cual-
quier herramienta magica, sagrada o de otro tipo
o procedencia, mientras impide que pueda esca-
par al tormento de ninguna manera posible, con
la intencién de que la determinacion del demonio
se quiebre y termine implorando al demonélogo
concederle su asistencia en una tarea a cambio
que cese su suplicio.

Este camino esta disponible tanto para los brujos
demondlogos, que solo han de usar el hechizo de
Subyugar Demonios (pag. 213), como para los
demonologos religiosos, usando estos tltimos el
siguiente ritual de quartus ordo:

SOMETER DEMONIOS

Summittere daemones

# Ceremonia: Muy similar al ritual Exorcismo, con
ligeras variaciones en los conjuros, que exhorta a
la obediencia del demonio en lugar de a su expul-
sion. El ritual normalmente no atraera la atencion
de los seres malignos locales, los cuales temeran
sufrir los mismos tormentos que el demonio ob-
jetivo, a excepcién de aquellos especialmente po-
derosos que puedan hacer frente al exorcista y
sus colaboradores.

2 Duracién: Al menos cinco horas.

% Efectos: Los mismos que el ritual Exorcismo,
con la salvedad de que si el demonio posee
a alguien tratara de atacar al exorcista o in-
cluso hacerle «suicidarse» en lugar de huir. El
exorcista conseguira la asistencia del demonio
en una tarea con un resultado de RR igual o
mayor de 50; si es una tarea trivial, con un re-
sultado de RR 75 o mayor una tarea menor;
y con un resultado de 100 o mayor una tarea
importante. Han de tener cuidado los exor-
cistas, pues este ritual enoja en extremo a los
demonios, que ni siquiera son capaces de huir
para evitar el tormento, por lo que ganan un
bonificador de +25 % a su IRR.

Subyugar a un demonio puede parecer buena
idea a corto plazo, pero su sometedor se habra
ganado el odio mortal del demonio, que bien
puede echar mano de todos sus contactos para
conseguir volver al mundo mortal para vengarse,
convencer, incluso rogar a sus superiores ven-
ganza o conseguir que la desdicha del subyuga-
dor se convierta en el pago de futuro pactos con
otros demondlogos.

Como se ha visto, la demonologia es un juego peli-

groso, un juego del gato y el raton donde no estd nada

claro quién es el cazador y quién la presa. Los demono-

logos creen tenerlo todo bajo control, pero eso no deja de

ser algo de lo que realmente nunca estan seguros al cien

por cien: jfuncionan los circulos protectores, o simplemente los
demonios deseen que asi se crea, esperando la oportunidad para
hacer més dafno? ;Pueden los conjuros demoniacos realmente
obligar al demonio a obedecer al invocador? ;El verdadero
nombre que posee el demonélogo es realmente el verdadero?
Un demonio puede verse intimidado si un mortal conoce un
nombre, que sin ser realmente su verdadero nombre, se asemeja
o proporciona pistas sobre el mismo y puede acceder a pactos
por el temor de que el demondlogo siga investigando y consiga
encontrar el nombre real. El demondlogo, en este caso, no suele
atar cabos y normalmente ante la actitud sumisa o, al menos
amistosa, del demonio, creera que es debido a su conocimiento
de su verdadero nombre, pudiendo llevarse en el futuro una
sorpresa nada agradable.

Quizéa haya llegado el momento de ver como ven los demo-
nios a los demonoélogos. Para ellos, los demonélogos son como
mascotas, animales que demuestran un comportamiento inte-
ligente, pero que no dejan de ser animales, y como tales unos
necios. Los demonios juegan entonces con estos, que procla-
man ser capaces de dominarlos, siguiéndoles el juego, dejan-
doles creer que tienen el control y llevandolos poco a poco a
su terreno. Para cuando el demondlogo se da cuenta de lo su-
cedido, ya es demasiado tarde y esta atado por varios pactos
al servicio del Infierno. Pero el juego de los demonios no ter-
mina ahi, pues el pobre infeliz cree que puede liberarse y hara
cualquier cosa para ello, haciendo de él, en su desesperacion
y falta de conciencia, un peén extremadamente ttil. Y es que,
tristemente, a la hora de hacer maldades, los demondlogos de-
muestran tener la imaginacién de la que los demonios carecen.

TRATANDO CON DeMONIOS

Muy bien, el demondlogo ha llegado un pacto con
un demonio, pero ;espera realmente que todo salga
bien? Serfa un necio si lo pensase. Un demonio se
considera un ser superior y el estar al servicio de
un mortal, aunque sea de forma voluntaria, no deja
de ser un acto denigrante. Con lo cual, el demonio
tratard de hacer lo que pueda para perjudicar a su
«socio», aunque claro, en virtud del pacto, tiene
las manos atadas. ;Qué puede hacer entonces?
Pues justamente lo que se supone que debe hacer,
cumplir lo pactado, de la forma maés literal posible
(ejemplo: alguien vende su alma a un demonio a
cambio de que le cubra de oro, cosa que el demonio
cumple alegremente, aplastdndolo bajo toneladas
del dorado metal). Esta mala fe del demonio puede
verse acrecentada (si el pacto no le es beneficioso o
si ha sido obligado), o reducida (si el pacto es par-
ticularmente beneficioso para él). Un demonélogo
astuto tratara de evitar este comportamiento siendo
lo més claro y especifico en sus pactos.
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Partog Bermontaros

Se podria decir que existen cuatro formas de pactos de-
moniacos:

# Pacto puablico: No es un pacto en si, sino que simple-
mente el adorador entrega su alma al demonio que
adora, sin esperar nada concreto a cambio, més alla de
los beneficios de convertirse en brujo o bruja y entrar
al servicio del demonio. Tipico de los hijos de brujos
y hechiceras que viven lo demoniaco como algo mun-
dano. Para ellos el demonio no deja de ser otro dios. Es
también la tinica forma de salvar la vida si un incauto
se entromete en un aquelarre cuando el demonio mayor
de turno ya ha aparecido. El adorador no obtiene nada
a cambio, aunque normalmente serd instruido en la
magia negra y, segin los servicios que realice a su
sefior, puede ser recompensado. También es el pacto
tipico al que llegard una persona que desee convertirse
en brujo o bruja a cambio del poder de la magia, ya sea
a partir del pacto privado o por la ayuda o interseccién
de un miembro del aquelarre.

# Pacto privado: El pacto més tipico en el que un brujo o
bruja invoca a un demonio, normalmente menor, para
venderle su alma a cambio de algo en concreto. El de-
monio cumple con lo solicitado y obtiene el alma del
invocador, pudiendo venir a por ella dentro de X afios
pactados o a la muerte del solicitante. A partir de ese
momento, el invocador esta al servicio del Infierno, es-
perdndose de €l que acuda a los aquelarres y que cum-
pla con la voluntad del demonio al que vendi6 su alma,
y con la de los superiores de este. Tras esto se comporta
como si hubiese entregado su alma a través de un pacto
publico (de hecho, debera realizar el pacto ptblico en el
primer aquelarre que asista), pudiendo obtener recom-
pensas (o castigos) segin su actitud.

# Pacto de fianza: El trato mas comdn entre brujos ex-
pertos y demonoélogos. En la préctica, no deja de ser
mas que un regateo en el que un demonio, menor en el
mejor de los casos, accede a hacer un servicio al invo-
cador, si a cambio este le hace otro, normalmente uno
que es complejo o tarda cierto tiempo en realizarse, po-
niendo como fianza su alma. En caso de que el brujo
no pueda cumplir con el pacto, pierde su alma. Ni que
decir tiene que el demonio actuaréd con toda su mala fe
a la hora de elegir el servicio o tarea para que esta fi-
nalmente no pueda completarse con éxito. Solo la expe-
riencia del invocador podra evitar esto; la pregunta es
si el invocador podra obtener la suficiente experiencia
antes de que pierda su alma.

¥ Pacto de servicios: Esta opcion solo esta disponible para
los demonodlogos mas expertos. En lugar de acudir a los
demonios més comunes, usan sus conocimientos de-
monolégicos para invocar a demonios de bajo rango,

menos conocidos, a los que pueda intimidar con sus co-
nocimientos de demonologia. Si todo va como debe, el
demonio se sentird abrumado y accederd a realizar un
servicio al demonélogo, normalmente a cambio de otro
servicio, sin que normalmente aparezca alma o fianza
alguna de por medio. Suele ser el pacto mas justo (para
ambos) al que puede llegar un demondélogo.

Existe otro pacto que no es tal. Si el demonélogo conoce
el verdadero nombre del demonio, aquel que le dio el
Creador y no por el que es conocido o invocado, podra
atar al espiritu a su voluntad, obligandolo a realizar cual-
quier cosa que desee. Los demonios haran cualquier cosa
para que esto no suceda. Lo primero es dar pistas falsas,
«responder» a un nombre falso, haciendo creer que es el
verdadero, mientras manipula a su invocador, pero si esto
no fuese suficiente puede llegar a la violencia directa. El
saber el nombre de un demonio no ofrece un control total
sobre él, ya que todos los demonios (excepto uno) sirven
a otro superior. Normalmente si un mortal descubre el
nombre de un demonio, su superior no movera un dedo
para ayudarlo, «castigdndolo» y avergonzandolo de esta
forma por dejarse «pillar», aunque si el mortal abusa en
exceso, puede tomar cartas en el asunto, ocupandose del
audaz humano. Un demonélogo astuto buscara alianzas
con otros demonios para evitar tales consecuencias, ya que
nunca esta claro el limite del abuso al que se puede some-
ter a su particular esclavo.

0Y Despugs Que?

Tras afos de duro trabajo, el demonélogo puede
fracasar, convirtiéndose en un esclavo del Infierno,
o tener éxito, convirtiéndose en un poderoso de-
mondlogo con varios demonios bajo su control y
una vasta influencia en el Infierno, el cual estara
deseando que dé un paso en falso para que rinda
cuentas, por no hablar de una magnifica coleccién
de enemigos mds terrenales (antiguas victimas o
competidores). Llegados a este punto, el demono-
logo empieza a pensar en el futuro, sabiendo que
cuando muera todo acabara y buscara alternativas:
llegar a pactos con demonios mayores y superiores
para que en la otra vida forme parte de la corte
infernal, en lugar de ser otra alma condenada
maés; alargar su vida o conseguir la inmortalidad
por algin medio como el hechizo Elixir de la Vida
(pag. 226/162 del manual de juego); convertirse en
un demonio o upiro, etcétera. Y, cémo no, también
se puede poner mistico y buscar la redencién a sus
pecados, algo harto complicado.
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Bemonologia o 1P

iPor Dios! ; Pero es que no has entendido lo que he tratado
de explicarte? Bueno, tti mismo. Es la condenacién de tu
alma lo que te juegas, quizd una eternidad de tormento sea
un precio justo.

Un PJ normalmente no poseera la competencia Demono-
logia (ni a nivel de base) a no ser que pertenezca a su pro-
fesién (no puede subirla durante la generacién a menos
que la tenga a nivel de base o superior). La posibilidad
de'una herencia paterna de conocimientos es remota; no
obstante, el DJ es el que decide.

Si se posee un minimo de un 50 % en Demonologia y Cono-
cimiento Magico, el PJ] podra conocer hechizos de demono-
logia durante la generacion del personaje, aunque el namero
vendré limitado segan el porcentaje en Demonologia: por

ejemplo, con una Demonologia del 55 % y un Conocimiento
Magico del 95 %, el PJ conocera 1D6+2 hechizos tal y como
aparece recogido en la Tabla de Hechizos Iniciales (pég.
48/40 del manual de juego), pero de todos ellos, solo 1D4
podrian ser de demonologia.

Mas adelante, durante el juego, cualquier P] que pueda
usar la magia podra aprender hechizos demonolégicos, aun
sin poseer la competencia, aunque debera tener cuidado:
si alguien trata de usar un hechizo demonolégico con una
competencia inferior al 50 %, el nivel del hechizo aumenta
en uno a la hora de lanzarlo en cuanto a gasto de PC y pe-
nalizadores, dobldndose ademas el porcentaje de pifia si la
competencia fuese menor del 30 %.

Por Qué un D] Deseg PrOhIBIR P] DEMONOLOGOS

El DJ debe ser consciente de lo que se le viene encima
si permite PJ demondlogos (practicantes de magia de-
monoldgica). Piensa en ese jugador sediento de poder
a cualquier precio, y ahora dale una profesién como la
del demondlogo donde dicha ansia esta justificada, asi
como el uso de cualquier medio para lograrla. Si antes
las aventuras del grupo estaban orientadas hacia «el
Bien», la presencia de un demonélogo puede desviar-
las «al Mal»: por ejemplo, en una aventura en la que el
grupo debe escoltar una reliquia para evitar que caiga
en manos del Maligno, si existe un demondlogo en el
grupo la aventura cambia, ya que la citada reliquia se
convierte en una muy provechosa moneda de cambio
con las fuerzas infernales y puede robarla (jy ay de los
PJ que se pongan en medio!), asi que el demondlogo se
convierte en el enemigo en casa. Si hay mas de un de-
mondlogo en el grupo la cosa se puede complicar atn
mas, porque si ya el traicionar o sacrificar a los amigos

Bermoniog

es algo que muy bien pueden pedir las fuerzas infer-
nales por sus servicios, el ofrecerle a otro demondlogo,
uno menos que molestara a los demonios, sumara mas
puntos. Y en casos extremos de un grupo compuesto
tGnicamente por demondlogos, el estilo de juego ya no
solo es que esté orientado al Mal, siendo los P] mas
malos que los «malos» oficiales de la aventura, sino que
puede convertirse en una especie de Juego de tronos en el
Medievo espafol. Asi que estimado D], siéntete libre de
restringir el uso de la profesién a los P] mas maduros y
responsables o simplemente prohibirlos totalmente, que
los demonélogos hacen de buenos antagonistas, pero de
no tan buenos PJ. Por cierto, la excusa del «demonélogo
bueno», que usa su oscura magia contra el Maligno y
sus hordas existe, aunque solo suele ser una antesala
del demonélogo malvado (y si no, al tiempo lo com-
probaras).

ﬁtrhfborts

Uno de los puntos fuertes de la demonologia es la posibi-
lidad de invocar a los demonios servidores. Un demonio
servidor es un demonio de un rango inferior (hay demo-
nélogos que opinan que estan entre los demonios menores
y los elementales, mientras que otros creen que estan de-
bajo de estos tltimos). Su poder es variable, normalmente
mucho menor que el de un demonio menor o elemental,
aunque existen excepciones. Estos demonios estan bajo

@ .

el mando de uno o varios demonios a los que suelen pres-
tar algtin tipo de servicio, normalmente muy especializado.
Sus funciones no suelen incluir el trato con humanos, con
lo cual rara vez salen del Infierno, actuando como cria-
dos, siervos o funcionarios de la jerarquia infernal. Por eso
mismo, no existe invocacion de estos demonios, al menos
tedrica, y es ahi donde entran en juego los demonélogos.
Usando sus oscuras artes, estos hechiceros han desarrollado
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invocaciones de estos demonios. Se podria pensar
que el desarrollo de estas invocaciones son una pér-
dida de tiempo, mds con todas las existentes, pero el
tratar con estos demonios, sobre todo si su invocador es un
demondlogo experto, bien puede valer la pena: por un lado
son demonios no acostumbrados (al menos teéricamente) a
tratar con mortales, con lo cual sus aspiraciones a la hora de
hacer un pacto no estdn «crecidas» como las de un demo-
nio «profesional», normalmente conforméandose con menos
y rara vez exigiendo el alma de su invocador; y por otro
lado son mas sensibles a la intimidacién y a los conjuros
demoniacos para someterlos, sobre todo por su falta de «ex-
periencia» y por formar parte de una casta que siempre ha
estado al servicio de otros (todos los demonios estan al ser-
vicio de otro superior, pero en el caso de los servidores, por
sus obligaciones, esta situaciéon es mucho mas evidente). De
todas formas, el demonélogo ha de tener cuidado, ya que
no dejan de ser demonios y, si en un principio eran mucho
mas sumisos, el trato con los demonoélogos los esta espabi-
lando bastante y bien puede provocar alguna desagradable
sorpresa. Un demondlogo, ya sea por egoismo o para evitar
que caiga en manos de sus enemigos, tratard las invocacio-
nes de demonios servidores como auténticos tesoros que no
han de ser compartidos con nadie.

En términos de juego, la competencia Demonologia fun-
ciona de manera distinta de la habitual cuando se in-
voca a demonios servidores, no ofreciendo ningan tipo
de bonificador. En su lugar, los conocimientos se usan
para que la compleja invocacion tenga éxito, y una vez
que ha tenido éxito, el demondlogo hara una tirada de
Demonologia para tratar de obligar al demonio a cumplir
su voluntad (si consigue un critico) o al menos a llegar
a un pacto dentro del patrén al que esté acostumbrado
el demonio (si se consigue un éxito normal). En caso de
fracaso en la intimidacién, se podra recurrir a la adula-
cion, realizandose una tirada de Elocuencia para tratar
de llegar a un pacto, como se realiza de forma ordinaria
con los demonios menores, aunque bien puede esperar
el invocador que el precio aumente (dependerd de por
cuanto fracase la tirada anterior). Aquellos que invoquen
a un demonio servidor sin poseer la competencia de De-
monologia todavia podran realizarla (con los penaliza-
dores normales), pero el demonio que acude, al notar la
inexperiencia de su invocador, se aprovechara subiendo el
liston de sus peticiones, pudiendo llegar a exigir su alma.

T omog de Interés

Los SiN NoMBRe

Hay una oscura leyenda entre los cabalistas oscu-
ros. En lo mas profundo del Arbol de la Muerte,
hay unos oscuros espiritus que existen desde
mucho antes de la mismisima creacién (;quizas
anteriores al mismo Dios?). Poco o nada se sabe
sobre ellos, sobre sus poderes, deseos o ambi-
ciones, pues nunca han abandonado sus oscuros
dominios. Hay quien dice que son algtn tipo de
demonios o diablos olvidados por todos, mientras
otros comentan que son algo muy diferente. Al-
gunos de los mas heréticos susurran que el mismo
Dios fue en los tiempos anteriores a la Creacion
un Sin Nombre, que al despertar tomé el papel
del Dios Creador (lo cual no nos dejaria claro si
son malignos o benignos, o cual seria la reaccién
del Creador ante el despertar de uno de sus «her-
manos»). Algunos demondlogos los adoran como
dioses en pos de obtener sus favores, lo cual no
deja de ser algo lo menos inttil (y extrafio, pues
rara vez hacen los demonélogos algo de lo que
no vayan a conseguir beneficio), pues estos seres
no tienen nombre: ocultos desde siempre en las
mas oscuras tinieblas, no recibieron un verdadero
nombre del Altisimo, ni pueden ser invocados por
los hombres, pues se desconoce hasta sus nom-
bres de invocacidn, lo cual no es tan malo, porque
seguramente no existiria conjuro o exorcismo que
pudiesen expulsarlos. Los demonios dicen no co-
nocer nada sobre estas entidades y los pocos que
dicen conocer algo lo usan como excusa para en-
gafiar a algtn cdndido demonélogo. El tinico que
podria saber algo es Agaliaretph, que quizés esté
de alguna forma emparentado con estos seres,
pero bien es sabido que el demonio de la magia
negra no es amigo de desvelar secretos, ya sean
falsos o verdaderos.

Sean lo que sean, los Sin Nombre contintan en las
simas mas profundas del Abismo, durmiendo y
sofiando, esperando que llegue el momento de su
despertar.

Aqui te presentamos algunos libros que guardan un espe-
cial interés para los demonélogos y demaés parentela.

Diarios de Alberto el Gspantademom’os

Tragica la historia de Alberto el Espantademonios. Desde
pequenio demostré dotes de salutador, pero en lugar de
dedicarse a las actividades ordinarias de su clase, decidi6

usar su don para expulsar demonios desde que uno de
estos tratase de ahogarlo a la edad de doce afos cuando
se banaba en un rio. Registr6 todas sus andanzas y exor-
cismos en unos diarios, los cuales solia escribir al final
de cada dia. Aunque fue exorcista de renombre e hizo
mucho bien, fue apresado por el Santo Oficio, acusado
de brujo y hereje, usando sus propios cuadernos como
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5 prueba de que estaba poseido por el Maligno.

El proeceso fue sonado y Alberto fue condenado

ala hoguera, aunque algtin amigo poderoso debia

tener, pues dicha pena fue conmutada por prisiéon de

por vida, donde se cuenta sigui6 escribiendo sus parti-
culares diarios.

¥ Autor: Alberto Garcia.

. % Idioma: Castellano (Especial). Y es que Alberto no sabia

. leer, ni tenia tiempo de aprender, asi que us6 un alfa-
beto propio, con sus signos y letras para registrar sus
andanzas. Un criptégrafo puede intentar descifrarlo,
ya que el texto esta escrito en castellano, aunque bajo
su particular simbologia (penalizador -25 %).

‘3 Porcentaje de Ensefiar: 30 %.

% Ensefanzas: 25 puntos de Aprendizaje de Teologia
con un maximo del 40 %, 30 puntos de Aprendizaje
~de Leyendas con un maximo del 50 %, y 35 puntos de
Aprendizaje de Demonologia con un tope del 60 %.

% Hechizos: Ninguno.
Draconis Philosophae

Un extrafio libro, pues no hay dos copias iguales, va-
riando desde una ilustracién a capitulos enteros. El libro,
escrito en teoria por el mismo San Jorge, cuenta que, tras
luchar con el dragén toda la noche, fue vencido al ama-
necer, revelandose la verdadera naturaleza de la bestia,
el mismo Diablo. Este le pidié unos breves momentos
mas de vida a cambio de revelarle secretos utiles para
luchar“contra el mal. El santo acept6 y, con las fabulas
y relatos que el dragon le contd, escribi6 el libro, com-
puesto de varios capitulos de una estructura similar: la
conversacion del santo, la respuesta del dragén en forma
de fabula y la discusién del santo de tal fabula. Como se
ha dicho, no hay dos libros iguales: mientras en algu-
nas versiones el libro acaba con la muerte del dragén a
manos del santo, en otras ocurre justamente lo contrario,
lo cual solo hace crear dudas sobre quién es realmente el
autor del libro.

% Autor: ;San Jorge?
# Idioma: Latin.
# Porcentaje de Ensefiar: 50 %.

# Ensefianzas: 1D10+10 puntos de Aprendizaje de Teo-
logia con un maximo del 50 %, 2D10+10 puntos de
Aprendizajes de Leyendas con un maximo del 60 %, y
2D10+25 puntos de Aprendizaje de Demonologia con
un tope del 80 %.

¥ Hechizos: 1D6, 2D6, 3D6 o 4D6. De todas formas, los
hechizos estdn escondidos por densas y complejas ale-
gorias que requieren éxito en una tirada combinada
de Conocimiento Magico, Teologia, Crlptografla, y
Demonologia parasser encontrados.

6l Gran Libro de las Invocacwnes Subh’mes.

Nadie conoce con certeza el-origen de este libro. A primera
vista es un hallazgo uniauténtico grimorio de demonolo-
gia, pero quien lo ha escrito no ha tenido mas intencién

que confundir y buscar la ruina del lector, ha-
ciendo de su uso un peligroso riesgo. El libro tiene
una pequefia cruz negra en la pagina seis.

X Autor: Anénimo (; Astaroth?).
% Idioma: Latin/ Arabe/Castellano/Catalan.
¥ Porcentaje de Ensefiar: 65 %.

*# Ensefianzas: El libro habla de muchas cosas prodi-
giosas e increibles, exageraciones sin fundamento,
medias verdades o auténticas patranas. Nada ttil o
aprovechable, pero, sin embargo, entretenido.

¥ Hechizos: El libro contiene veintiuna invocaciones
demoniacas, desde demonios superiores a servidores,
aunque todas invocaciones burlescas, de una sutileza
tan grande que son dificilmente detectables, solo des-
cubriendo el demondlogo el error cuando el demonio
invocado aparece con la intencién de merendarse a su
invocador.

6l Libro de las Desdichas

A primera vista el libro no llama la atencién en nada,
aparentando ser un volumen vulgar y corriente, pero
sus lectores habran de tener cuidado pues el libro esta
poseido por un espiritu maligno (algunos dicen un de-
monio, otros el dnima de un poderoso demondlogo).
Esto hace que el libro aparente estar totalmente en
blanco para algunos y escrito en el idioma adecuado,
mostrando conocimientos y hechizos «oportunos», para
otros. El espiritu del libro es el que decide su conte-
nido, cambidandolo a placer, y puede solicitar ciertos
pagos a sus duefos, a cambio de conocimiento y magia
(le encanta beber la sangre de virgenes). Normalmente
mostrard algunos contenidos interesantes, tras lo cual
demandara cierto pago a su lector (es posible dialogar
con el tomo, que escribird sus respuestas). Un tesoro
para algunos, una maldicién para otros, ya que el vo-
lumen tiene fama de traer la desdicha y la mala suerte
a sus duefios.

# Autor: Anénimo.
#% Idioma: Especial (todos).
* Porcentaje de Ensefar: 80 %.

* Ensefianzas: Suficientes puntos de Aprendizaje para
ensefar al lector del libro hasta un 100 % de Conoci-
miento' Magico y un 80 % de Demonologia.

# Hechizos: Decir todos seria aventurado, pero el es-
piritu del libro conoce un extenso repertorio de he-
chizos de magia blanca, negra, roja (alquimica) y
demonolégica.

€1 Retorno de la €ispada

Curioso libro que narra al estilo de los romances de caba-
lleria de la época las aventuras de un grupo de pintorescos
personajes que atnan fuerzas para evitar que un tal César,
hijo del Diablo, destrone a su padre y ocupe su puesto en
el trono infernal. Entretenido de leer, una lectura mas pau-
sada podra descubrir detalles interesantes sobre los habi-
tantes del Infierno.
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3% Autor: El hermano Alvaro.
% Idioma: Latin.
# Porcentaje de Enseiiar: 30 %.

# Ensefanzas: 15 puntos de Aprendizaje de Conoci-
miento Magico con un maximo del 60 %, 20 puntos de
Aprendizaje de Leyendas con un maximo del 60 %, y
25 puntos de Aprendizaje de Demonologia con un tope
del 60 %.

% Hechizos: Cada pagina par muestra en una pequefa
ldmina las acciones de los protagonistas del libro. Si
alguien se fija (Descubrir -25 %), notard que siempre
aparece la figura de un péajaro negro, que suele decir
algunas palabras. Si alguien se dedica a recopilarlas,
podra aprender el hechizo Aquelarre Menor a Bileto
(pag. 214/161 del manual de juego), aunque solo ten-
dra un 15 % de posibilidad de aprenderlo, por lo em-
brollado de los grabados.

Manifiesto del Soplo Negro

Este libro se tiene como un tomo que trae la desdicha
y el infortunio a aquellos que lo leen y siguen sus en-
seflanzas. El libro cuenta como en enero del 1300, un
tal hermano Manuel se present6 en una de las sedes de
la Cofradia Anatema, informando a sus miembros de
la existencia de unas oscuras reliquias de los Infiernos,
que si bien concedian ciertas virtudes sobrenaturales
a sus duefios, también los llevaban por un camino de
perdicion que les traia la desgracia y la muerte a ellos y
a todos los desdichados que se cruzaran en su camino.
El hermano Manuel insisti6é en la urgencia de eliminar
tal mal de la faz de la tierra. Su propuesta recibié una
respuesta fria por parte de los cofrades, pues nadie pa-
recia conocer al tal Manuel, ni al supuesto cofrade que
le indic6 donde encontrarlos. El hecho fue que la insis-
tencia del monje hizo su efecto y un cofrade, Martin de
Alcala, se prest6 a acompafiarle en la busqueda de los
malignos artefactos, desoyendo al resto de los cofrades
que le pedian paciencia mientras se realizaban las ges-
tiones para averiguar la veracidad y la validez del her-
mano Manuel. De Martin poco se supo en la siguiente
década: al principio comenz6 a escribir un diario en el
que informaria a la Cofradia de sus progresos, aunque
con el pasar del tiempo, el contacto con la Cofradia fue
siendo cada vez mas escaso, apenas apareciendo en re-
motas sedes de la orden, en busca de refugio, viveres o
pertrechos, mientras continuaba su misién. Afios mas
tarde, cofrades que se habian cruzado con Martin tra-
jeron malas nuevas de él. Segtn parecia, se habia obse-
sionado con las reliquias, usando los poderes infernales
que ofrecian, con la mera excusa de usar las armas del
Maligno en su contra. Su obsesién habia llegado a tales
extremos que se habia transformado en paranoia, y ante
la imposibilidad de destruir los objetos infernales, los
oculté en recénditos lugares, protegidos por medios
mundanos y magicos. La Cofradia no se quedé de bra-
zos cruzados y mando efectivos para detener a su anti-
guo miembro, y aunque en los afos siguientes tuvieron
cierto éxito, casi cazdndolo, Martin demostré una gran
pericia escapando de sus antiguos compafieros. Con el

tiempo se perdi6 la pista del antiguo cofrade, B
no sabiéndose muy bien si habia muerto,
huido al extranjero o encontrado medios méagi-
cos que impidiesen seguir su persecucion. Nunca

se supo méas de Martin, pero si del diario que em-
pezase a escribir al comienzo de su misién, pues en
una noche de marzo de 1321, los hermanos Ballester,
Joan y Francesc, cazaron a un demonélogo en Girona,
descubriendo en su poder el perdido manifiesto de
Martin. El hallazgo obsesioné a Joan, que tras leer el
libro, decidi6 salir en la busqueda de las reliquias, para
librar al mundo de tan vil ponzona. Su hermano Fran-
cesc tratd de desanimarlo de tal idea, pidiéndole que
destruyese el libro, pues conocia la leyenda de Martin,
aunque poco éxito tuvo, pues en una fria noche de fina-
les de octubre, Joan tomo6 su caballo, armas y objetos de
valor (manifiesto incluido) y parti6, sin avisar a nadie.
Francesc, alarmado, salié en busca de su hermano, no
teniendo éxito alguno, aunque lejos de desanimarse,
pidi6 dispensa a la Cofradia para traer a su hermano de
vuelta. La busqueda de su hermano duré cerca de nueve
afos, durante los cuales la obstinacién de Joan pronto se
convirtié en la obsesién que habia llevado a la perdicién
a Martin. No se sabe bien en qué acabé la persecucién,
pero el 1 de mayo de 1333, en una biblioteca toledana,
tutelada por un miembro de la Encomienda de San Ci-
priano, apareci6 en el scriptorium, de forma misteriosa
y sin conocer su procedencia, el manifiesto. Ante tal ha-
llazgo, el encomendado acttia con toda la entereza de
la que hace gala su orden: ley6 el libro, hizo una copia
que guard6 debidamente en la biblioteca y mandé el
original a Roma, olviddndose del tema, no sin admitir
que lo leido le habia producido cierto desasosiego, no
solo por su contenido, sino porque el libro que habia
recibido parecia una copia incompleta o censurada del
original. Por fin parecia que la maldicién del manifiesto
habia llegado a su fin (al menos de momento).

El Manifiesto del Soplo Negro parece, en principio, un
diario, aunque con el pasar de hojas, el libro va cam-
biando su estructura y, sin abandonar el informe crono-
légico de las andanzas de su autor, se va convirtiendo en
un catdlogo de objetos malditos, detallando forma, po-
deres, medios de uso y localizacién, de los escondidos,
u sospecha de donde pueden estar, los no encontrados.
El autor inicial es Martin de Alcald, pero a medida que
pasan las hojas, se va notando un cambio en la actitud del
autor y su caligrafia, que se vuelve mas rapida y menos
clara. El dltimo apunte de Martin corresponde al dia 23
de febrero de 1318, donde expresa su inquietud, pues
se siente perseguido por miembros de una misteriosa
orden llamada los Caballeros de la Cruz Negra, con la
que ya ha tenido sus mas y sus menos por la posesion de
las reliquias. La segunda parte del manifiesto comienza
con los apuntes de Joan Ballester, el cual indica que va a
seguir la obra de Martin, aunque tratara de destruir las
reliquias, mas que servirse de ellas u ocultarlas, aunque
paginas mas tarde siga, en todos los sentidos, el estilo
de Martin. El dltimo apunte de Joan hace referencia a la
obstinacién de su hermano Francesc, y al encuentro
que con él ha acordado para acabar de una vez por
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5 todas con su persecucion. De este libro solo se
conocen tres ejemplares: un original perdido y

dos copias, una en Roma y otra en alguna biblio-
teca de la Encomienda peninsular (en un principio se
piensa que sigue en una biblioteca toledana, aunque se
sospecha que puede haber sido trasladada, junto a otros
tomos similares, a una nueva sede). Las copias estan
incompletas, pues omiten cualquier referencia a la Co-

. fradia Anatema, a la Fraternitas Vera Lucis o a los Caba-

lleros de la Cruz Negra, y el libro presenta una escritura
uniforme de principio a fin. El original incluye todas las

‘referencias perdidas y es claramente apreciable que ha

sido escrito por dos personas distintas.

4 Autor: Martin de Alcala y Joan Ballester.

% Idioma: Latin.

% Porcentaje de Ensefar: 35 %.

. ¥~Ensefianzas: Las copias otorgan 15 puntos de Co-

nocimiento Magico y Demonologia con un tope del
45 % y un 70 % respectivamente (30 puntos para el
original, con topes del 65 % y el 95 %). Aparte de las
ensefianzas anteriores, indican multitud de reliquias
infernales ofreciendo detalles de su forma, poderes,
usos y localizaciones, ya sean sospechadas o com-
probadas.

# Hechizos: Uno de los apuntes de Martin indica c6mo
interrumpié un ritual de los misteriosos Caballeros de
la Cruz Negra. De la descripcién del suceso, el lector
puede averiguar cuédles son los componentes y el cir-
culo magico usado en el hechizo prohibido Ritual de
los Cuatro Vientos (pag. 224), aunque es inttil, pues
carece del texto a recitar en la ceremonia y el ritual
especifico de la misma.

Murmullos de los Demonios

Se conoce este libro por el templario francés Bernard
Dupré, que durante la represion de una revuelta con-
tra los cristianos en una aldea musulmana de Tierra
Santa encontré multitud de legajos y pergaminos es-
condidos en una casa. Aunque no sabiendo leerlos,
reconocid ciertos caracteres alquimicos, asi que los
guardo y se los mandé a su padre, aficionado al tema,
a Francia. El padre recibi6é los documentos, pero al
desconocer el idioma de los musulmanes, le encargé
a una abadia cercana su traduccion. Quiso el destino
que un enviado de la Encomienda de San Cipriano es-
tuviese en el lugar y, al examinar los legajos, aparte
de ciertos textos alquimicos, encontré un texto demo-
nolégico perteneciente a otro libro, escrito por un tal
Abdul que, entre otros blasfemos contenidos, hablaba
de los Sin Nombre. Alarmado, devolvié la traducciéon
alquimica al noble francés y «perdié» el original demo-
niaco y la traduccién del mismo. Realmente envié una
copia a Roma, tantozdel original como de una traduc-
cién en latin, y otra copia'a un companero en Toledo,

Dicha copia fue traspapelada afos después, quedando
escondida entre otros documentos en cierta biblio-
teca de la ciudad.

para discutir ciertos pasajes que le costaba traducir. .

* Autor: Abdul.
% Idioma: Arabe.
# Porcentaje de Enseiiar: 40 %.

¥ Ensenanzas: El texto concede 40 puntos de Aprendizaje
de Conocimiento Méagico hasta un maximo del 70 % y
40 puntos de Aprendizaje de Demonologia con un
maximo del 110 %, aunque es necesario poseer al
menos un nivel de Demonologia del 75 % para poder
sacarle partido.

* Hechizos: Polvos Elementales (pag. 185 del manual de
juego), Anillo de Nigromancia (pag. 188/150 del ma-
nual de juego), Nigromancia (pag. 196/152 del manual
de juego), Circulo de Contencién (pag. 215), Invocar a
El Hombre Oscuro (pag. 33), Invocar al Familiar (pag.
120 de Ars Malefica), Invocacién de Rodenos (pag. 177),
Pértico (sin uso, detalla el hechizo, pero ninguna puerta
en concreto) (pag. 211). Ademas, en el original, encrip-
tado en un extrafio cédigo de surcos y salientes en los
margenes de ciertas paginas (penalizador -50 %), tiene
lo que parece ser un hechizo de invocacién de uno de los
Sin Nombre.

Liber Ostii

El libro es un conjunto de laminas que muestra distin-
tos circulos magicos que, segtin comenta el autor, sirven
para transportar a los hechiceros de un lugar a otro. Aun-
que para el mago o la bruja comtin no parezca de mucha
utilidad, se ha traducido a multitud de idiomas (bueno,
el titulo, porque el libro solo tiene dibujos), en algunos
casos perdiéndose alguna de las ldminas en el proceso
o haciéndola inservible por haberse copiado descuida-
damente.

El libro contiene los dibujos de 2D6+1 puertas, que pue-
den corresponder a dormitorio, establo, templo, mazmorra,
madre, cocina, marmol, plaza, tejado, gruta, agua, arbol y
acolito.

% Autor: Anénimo.

¥ Idioma: Latin/Griego/ Arabe.
¥ Porcentaje de Ensefiar: 45 %.
% Ensefianzas: Ninguna.

*# Hechizos: Ninguno.

Liber Vellum Nigra

Este libro se tiene como una leyenda y es muy complicado
localizarlo, postulando algunos demondlogos que solo es
posible recibirlo de manos del mismo diablo. Aunque la
primera noticia que se tiene de él es una edicion griega,
se sospecha que esta basada en una obra arabe anterior,
algunos piensan que estd conectada con el original que
dio lugar al Murmullos de los demonios. Se tiene como obra
muy buena para el aprendizaje de artes demoniacas. La
apariencia del libro es un enorme tomo, con una cubierta
hecha con piel humana, principalmente piel negra (algu-
nos expertos apuntan a piel de aoun) con retazos de piel
humana mas clara, todo cosido de forma horrible. En su
cubierta no reza titulo, autor o letra alguna, solo lo que
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parece un parpado cerrado y una boca también §
cerrada con algunos dientes humanos sobresa-
liendo.

Aquellos que intenten abrir, leer o simplemente coger el
libro sin pronunciar tres misteriosas palabras se llevaran
una buena sorpresa, pues el libro cobrara vida, abriendo
el parpado y la boca, descubriendo un horrible ojo y una
irregular hilera de dientes, y volara como si fuese un
péjaro, atacando al osado lector (usar las estadisticas de
un halcén o aguila, sustituyendo picotazo por mordisco).
Si se reduce a 0 sus puntos de Vida, cae al suelo inerte,
reparandose cualquier dafio sufrido. Si se trata de
abrir, leer o coger nuevamente sin decir las palabras, el
fenémeno se repite. Diciendo las palabras, se puede usar
el libro de forma normal, aunque aquellos que les han
dedicado varias horas de estudio aseguran que, a altas
horas de la noche, el libro ronronea levemente cuando se
pasan sus hojas. No es posible destruir el libro usando
métodos normales.

% Autor: Anénimo.

* Idioma: Latin/Griego.

% Porcentaje de Ensefar: 35 %.
X%

Ensefianzas: El texto concede 35 puntos de Aprendizaje
de Conocimiento Magico hasta un maximo del 70 %
y 40 puntos de Aprendizaje de Demonologia con un
maximo del 90 %, aunque es necesario poseer al menos
un nivel de Demonologia del 35 % para poder sacarle
partido.

#% Hechizos: 3D6 hechizos demonolégicos de vis quinta,
sexta o septima.

Parva Goetia

Al rey Salomoén se le conocen dos obras importantes: por
un lado La gran clavicula de Salomén y por otra La pequeria
clavicula de Salomon (ambas obras son conocidas en con-
junto como La llave de Salomén). La pequeria clavicula tam-
bién es conocida entre los ocultistas como la Goetia, y
trata de las artes para invocar espiritus de todo tipo y con-
dicién (de ahi proviene el origen de la palabra «goecias»,
como sinénimo de hechizos de magia negra). Hechiceros
malignos de la antigiiedad estudiaron la obra y la resu-
mieron, incluyendo tinicamente invocaciones infernales,
en una obra de suma utilidad para los que quieran tratos
con los demonios, llamada Parva Goetia. De la obra se hizo
multitud de copias, perdiéndose parte de su conocimiento
en el proceso.

# Autor: ;Salomoén?

# Idioma: Latin (el original en hebreo). Depende de la
paranoia de los demonélogos que se encargaban de
hacer las copias, puede presentarse encriptado o no.

¥ Porcentaje de Ensefiar: Originalmente 50 %, las copias
pueden ver reducido este porcentaje.

% Ensefanzas: El texto original concedia 25 puntos de
Aprendizaje de Conocimiento Magico hasta un maximo
del 90 % y 35 puntos de Aprendizaje de Demonologia
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Nuegva CoMPeTENCIA:
CRIPTOGRAFIA

. # | La criptografia es una nueva competencia basada en Cultura,
que permite cifrar o descifrar cédigos criptograficos (desde pa-
labras clave a intercambio de letras, ntimeros, simbolos o figuras
alegoricas). Era comtn en la Edad Media que los libros de ocul-
tismo estuvieran protegidos crip—tograficamente, para evitar
que magos o brujos rivales obtuviesen el conocimiento que te-
nian, o por simple autoproteccion (a un monje no le gustaria que
su abad se enterase del verdadero contenido de ese libro que
tanto consulta). Ademas, la criptografia usada en libros ocultos
estaba envuelta en un halo de magia y misterio; era préctica
normal recitar conjuros o encomen—darse a dngeles o demonios
para que ayudasen al lector a entender el texto.

Para poder descifrar un texto encriptado, suponiendo que se
tenga la clave, se necesitara al menos un porcentaje del 25 %
en Criptografia y se tarda una cuarta parte mas de tiempo de
lo normal en leerlo respecto a un texto sin encriptar (si el texto
estuviese encriptado con un cédigo fuerte, este tiempo podria
incrementarse segun lo estime el DJ).

Si se desea encriptar un libro, se ha de pasar una tirada de
Criptografia antes de empezar el trabajo, en lo cual se tardara
una semana. Esta tirada puede tener un penalizador (-25 %,
-50 % o -75 %), que decidira el propio criptégrafo a fin de
hacer su c6digo mas fuerte. Si se pasa se puede empezar a es-
cribir el libro cifrado, el cual tardara en escribirse un 15 % mas
de tiempo, mas otro 15 % extra por cada -25 % de penalizador
que tuviese la tirada. Si no se pasa, se puede volver a inten-
tar con otra semana de estudio y una nueva tirada. Un critico
aumenta el penalizador para romper el cédigo en -25 % sin
coste de tiempo adicional a la hora de escribirlo. La pifia puede
hacer pensar al escritor que el c6digo es bueno, dando luego
un libro incomprensible, o simplemente retrasar el trabajo un
mes, antes de poder hacer una nueva tirada.

La Criptografia también se puede usar para romper el codigo
de una obra criptogréfica (intentar averiguar la clave para
poder descifrar el texto). Para ello, se debera estudiar la obra
durante un mes tras la cual se intentard una tirada (oculta) de
Criptografia con los penalizadores pertinentes. Si se pasa se
da con la clave y se puede leer el texto. Si se obtiene un critico
se da con la clave y se reduce a la mitad el tiempo extra de
lectura por obra encriptada. Si se pifia, el criptografo habra
cometido un error irreparable: no habra descifrado la obra, ni
lo podra hacer ya porque el error que ha cometido le alejara
de su meta cuando mas cerca esté. El criptégrafo puede se-
guir estudiando la obra e intentando descifrarla, realizando
las tiradas pertinentes, aunque no podra lograrlo a no ser que
se consiga un critico, el cual «deshara» el error de la pifia an-
terior, pudiendo en el futuro poder descifrarla (pero ojo, una
segunda pifia destruiria cualquier posibilidad de conseguirlo,
ignorando los criticos pasados o futuros). Si simplemente no se
Ppasa, se tendra que continuar, pudiendo repetir la tirada tras
otro mes de estudio. Ademads, ya que se ha estudiado la obra,
se pueden descartar opciones, ayudando a romper el cédigo:
por cada tirada fallida (ojo, que no fuese pifia), se puede redu-
cir el penalizador en un 1D6. Esta reduccion solo se puede dar
hasta un méaximo del 50 % del valor original del penalizador.

Se puede intentar romper el c6digo entre varios; para ello,
todos deben tener como minimo un 35 % en la competen—-
cia. La ventaja que tiene es que cada uno hace una tirada y
que se pueden aprovechar de la reduccion de penalizadores
conseguida por otros miembros del grupo.

Exemplum: Pere, un joven novicio de In Encomienda de San Ci-
priane, encuentra traspapelodo un misterioso ejemplar encriptido.
Fascinado por el hallazgo y en un intento de ganarse ln aprobacién
de su riguroso tutor, infentn desencriptarle en sus rates libres. A,
ﬂrmﬂdode poiencin y con mucha fe en sus conocimientos eriplogri—
fuces A un 40 %, se dedlion n romper el cidligo Ael misterioso vvi;rmen
que tiene, como pronto descubrird, wna dtﬁmitﬂd adicional de un
25 %. Pasa un mes estudisndole y el D) hace la tirada. Falla, ast
e el joven monje, aungue por Dutent camine, asin ne ha descubierto
el mdtgo ELDJ] tira un 1D6 v saca un 5, que utiliza para disminir
e pfnﬂitzﬂdor pr lo e ahorn tiene un —20 %.

Ofro tries mis de edm{wv 1 weva firada fﬂi[tdﬂ de’c[mec redue
d penﬂitmdaren4 t[uﬁfﬂm{m ~16 %. Ofro mes y oira firada fﬂi[tdﬂ
En estn gonsidn se saon nt 6 en el 1D6, pero como i reduccion total del
penslizador y excederia el 50 %, se toma como 3, dejindolo en 13 %,
el aual yis 1o poslr ser reduido mits por-tirasdas fallidns. Otro mes mis
v meva tirada, estn vez una pifia. El pobre Pere signe adelante sin
m[mlmr del ervor gareafal que acnb Ae cometer.

Ofro mes y nuevn iradn, esta vez exitosn, pere los errores pro-
vavasles por In pifia antetior le pesan como sna losa al novicio, im-
pirliéndele descifrar el codigo. Otro mes y una nueva firnda exitosn
imitil. Pere empieza a desesperarse, viende todo el tiempo invertio,
sin spue obtengan sus esfuerzes frutos. Otro mes y una firada erttion
pora variar, b oual deshace ln pifin. El joven monje descubre ln
metedura de patn anterior, pero lejos de amilanarse continia con su
labor. Harii bien en tener cuidade el novido, pues una nweva pifia
condenarin todlos sus esfuerzos, ann awindo se consiguiesen nueves
criticos en el firturo.

Otre mes v tiradn exitosn. Si se decide a leerle fendri im tiempo
extra de lectura Ael 30 % 6 por ln Aificultod del céilige. Finalmente, Pere
ha dade con ln dave y puede leer el libro, descubriende con sorpresa

we se tratiba del Parva Goetin. Excitado por el hallazgo le muestran a
su ttor ¢l frudo de ocho lirgos meses de trabajo, solo para ser infor-
masdo que ya se disponia e rf Aicho volumen en ln bibliotecn.

Un dltimo apunte: como se ha visto los penalizadores serian

como maximo de -75 % (100 % con un critico). Si se desea que

la obra esté atin més protegida, con penalizadores ain mayores,
se podria conseguir si con ayuda de invocaciones se convence

a un angel o demonio de que le conceda el conocimiento de

sistemas mas perfectos. Si tiene éxito, las obras cifradas con ese

sistema tienen mayores penalizadores, se tarda mucho mas en
encriptarlas y ain més en descifrarlas. Esto se debe a que estos
sistemas de encriptado «sobrenaturales» no lo son tanto: son sis-

temas de cifrado que pertenecen a épocas futuras (afios, décadas
o incluso siglos mas avanzadas), de ahi el esfuerzo.
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con un maximo del 99 %. Versiones recorta-
das ofreceran menos puntos con maximos re-
ducidos.

% Hechizos: El texto original contenia setenta y dos
invocaciones de toda clase de demonios de la corte
infernal: demonios superiores, demonios mayores, de-
monios menores, demonios elementales y demonios
servidores (invocaciones demonolégicas). Las copias,
evidentemente, contendran muchisimas menos.

Dolygraphia

Texto de referencia a la hora del cifrado y descifrado de
mensajes, publicado en 1515 por Johannes Trithemius.
Este libro complementa los contenidos de su obra ante-
rior Steganographia, dando un enfoque practico al estudio
de la criptografia.

X Autor: Johannes Trithemius.
# Idioma: Latin.

¥ Porcentaje de Ensefar: 60 %.

% Ensefianzas: El texto concede 40 puntos de Aprendi-
zaje de Criptografia hasta un maximo del 70 %, aunque
dado lo avanzado de sus conocimientos es necesario
poseer al menos un 40 % en Criptografia para poder
utilizarlo. Si se usa en conjuncién con el Steganographia,
el limite maximo de aprendizaje aumenta al 100 %.

# Hechizos: Ninguno.

Steganographia

Texto de referencia para el cifrado y descifrado de men-
sajes, publicado en 1500 por Johannes Trithemius, monje
aleman del que se decia era aficionado a la magia, fun-
dador de la sociedad secreta Sodalitas Celtica, dedicada
al estudio de las lenguas, las matematicas, la astrologia
y la magia de los ntimeros. El libro enfoca el estudio de
la criptografia desde un punto de vista teérico, estable-
ciendo los métodos y bases a seguir.

% Autor: Johannes Trithemius.
# Idioma: Latin.
*# Porcentaje de Ensefiar: 60 %.

*% Ensefianzas: El texto concede 40 puntos de Aprendi-
zaje de Criptografia hasta un maximo del 50 %. Si se
usa en conjuncion con el Polygraphia, el limite maximo
de aprendizaje aumenta al 100 %.

# Hechizos: Ninguno.

Los Tormentos de San Glvirico

El libro cuenta los tormentos que cada noche, du-
rante un afo, sufrié San Elvirico, que por liberar a su
pueblo de una infestacién de demonios, consintié que
cada noche su alma fuese arrastrada a los Infiernos, donde
fue tentada y torturada por el mismisimo Lucifer.

% Autor: San Elvirico.
% Idioma: Latin.
¥ Porcentaje de Ensefiar: 70 %.

* Ensefianzas: 45 puntos de Aprendizaje de Teologia
con un maximo del 90 %, 30 puntos de Aprendizaje
de Leyendas con un méximo del 70 %, y 30 puntos de
Aprendizaje de Demonologia con un tope del 50 %.

*# Hechizos: Ninguno, aunque envuelto en una serie de
complejas alegorias (penalizador de -30 %) se encuen-
tra un tercio del texto del hechizo Cadena de Lucifer
(pag. 222).

Vida y Obra de Rashan el Magnifico

El libro es el diario de trabajo de un demonoélogo que se
hacia llamar Rashan el Magnifico (un alias, o quizas su
nombre de iniciado demoniaco). En él narra sus experi-
mentos magicos, aunque la mayor parte del libro trata
sobre sus planes y aspiraciones, «echdndose flores» con
gran pompa y soberbia de lo poderoso y maravilloso que
era. Aunque es aburrido de leer, tiene algunas partes bas-
tante interesantes. El libro termina de forma abrupta, en
visperas de un importante experimento.

# Autor: Rashan el Magnifico.

% Idioma: Arabe. El libro esta ligeramente encriptado
(c6digo de bonificador +25 %).

# Porcentaje de Enseiiar: 30 %.

# Ensefianzas: 45 puntos de Aprendizaje de Conocimiento
Magico hasta un méaximo del 90 % y 45 puntos de Apren-
dizaje de Demonologia con un méaximo del 90 %.

* Hechizos: Medalla de Servidumbre (pag. 167), Circulo
de Proteccién Impia (pag. 205), Vara de Mando (pag.
203), Camara de Demonios (pdg. 173), Vasallo de la
Tumba (pdg. 203), Ocultar la Muerte (pag. 168), Ba-
rrera Escarlata (pag. 160), Athema Negro (pag. 160),
Llave del Laberinto (pag. 210), y 2D6 invocaciones de
demonios servidores.
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Bemontog Exnores

ANAzZCA

También conocido como el Falso Profeta, este demonio de la men-
tira al servicio de Astaroth es todo un misterio para muchos. Su
invocacién, o el simple conocimiento de su persona, no es conocido
por muchos y el hecho de que se relacione poco con brujas, hechi-
ceros o demondlogos no hace mucho porque esta situacion cam-
bie”. La apariencia real de este demonio es igual a su antigua forma
angélica: un impresionante hombre alado de largo pelo dorado y
rasgos andréginos, con una majestuosa aureola de luz dorada en
su cabeza, que viste una ttnica blanca de ribetes dorados y empunia
una espada de fuego (el tnico detalle que puede delatar su afilia-
cién infernal puede ser el hecho que llore finas ldgrimas de sangre).

Pero si su aspecto real puede llamar la atencién, las formas que
comunmente toma en nuestro mundo sorprenden ain mas,
pues por algtn tipo de misterioso e inescrutable permiso divino
Anazca es capaz de tomar la forma fisica de cualquier santo o
personaje sagrado de cualquier religién, incluso habiendo casos
en que ha adoptado el aspecto del mismo Cristo o la Virgen
Maria (eso si, no puede hacerse pasar por Dios mismo). Sin em-
bargo, el demonio hace gala de este poder de forma caprichosa,
solo apareciéndose en nuestro mundo en contadas ocasiones, ya
sea para probar la fe de los justos o para poner en marcha algin
plan de fines misteriosos. Y es que se rumorea que Anazca solo
puede tomar la forma de un personaje divino en concreto un na-
mero determinado de veces, lo cual hace que se guarde mucho
de cuél usa. Por ello, no suele venir de buen grado cuando es
invocado, pues al acudir al mundo terrenal debe tomar forma
sagrada, «malgastandola» (solo puede manifestar su verdadera
forma cuando es atacado). Para evitar esta situacién, cuando
Anazca es invocado, suele aparecerse como un personaje en-
capuchado que se guarda de mostrar el rostro, que habla con
una voz sin ningtn rasgo distinguible. Es muy recomendable
que su invocador respete su intimidad y no busque la manera
de ver su rostro, o examinarlo mas de cerca, pues si se diese este
caso, el demonio serfa obligado a tomar forma sagrada y muy
posiblemente se enojaria.

Sobre este demonio existen multitud de leyendas, desde que sera
el Falso Profeta del que habla el Apocalipsis hasta que es responsa-
ble directo de célebres herejias o de las infames visiones que propi-
ciaron las llamadas Cruzada de los Pobres y Cruzada de los Nifios.

Bajo forma sagrada, Anazca adopta las caracteristicas que mejor se
adecuen al personaje imitado. En las caracteristicas anotadas apare-
cen dos valores separados por una barra: el primero es en su forma
como encapuchado, y el segundo en su forma real.

FUE: 20/28 Altura: Variable (en su forma real,
AGI: 20/15 2,5 varas)

HAB: 20/20 Peso: Variable (en su forma real,
RES: 25/28 300 libras)

PER: 25/28 RR: 0 %

COM: 35/35 IRR: 300 %

CUL: 30/30  Aspecto: Variable (en su forma real

28 [Belleza inhumanal)

% Addenda: Por eso, solo los P] demondlogos pueden adquirir su aquelarre
menor durante la generacion del personaje.

O0Topos os hechizos?

Mucho ha llovido desde que solo conociamos los hechi-
zos de cierto libro azul. Asi que, en aras de una cierta
coherencia y «realismo», cuando se indica que un demo-
nio conoce todos los hechizos (o todos hasta una cierta
vis), se refiere a los hechizos de magia blanca y negra, sin
incluir otros tipos mas «exdticos» (magia pagana, cabala,
demonologia, prohibidos, etcétera). No obstante, dejo la
puerta abierta al DJ para que, a titulo individual, deter-
mine qué hechizos «exéticos» puede un determinado
demonio conocer. Una obviedad: cada demonio conoce
al menos un hechizo, el de su propia invocacién.

Armadura: Variable, pero en su forma real posee un aura ma-
gica palpitante (2D6 puntos de proteccion, aunque se tira
cada asalto ya que cambia).

Armas: Anazca puede usar cualquier arma al 50 %. En forma
humana gusta de usar cayado (65 %, 1D4+1+1D6) y en su
forma real una espada de fuego (60 %, 3D10+3D6).

Competencias: Teologia 200 %, Disfrazarse 125 %, Elocuen-
cia 165 %, Leer y Escribir 150 %, Descubrir 85 %, Empa-
tia 150 %, Conocimiento Mégico 100 %, Alquimia 100 %,
Demonologia 90 %, Mando 125 %. Cuando toma la forma
de un personaje divino en concreto, puede manifestar
otras competencias que se adecuen al personaje imitado.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

#% Disfraz magico: Aquellos que vean a Anazca en su ver-
dadera forma o bajo el disfraz de un personaje sagrado no
podrén distinguirlo del original a no ser que haga algo que
lo delate o se tengan sospechas, debiendo pasar una tirada
de Teologia a la mitad, Conocimiento Magico a la mitad
o Demonologia para reconocerlo. Aquellos que piensen
que es un mensajero divino realizan la tirada para ver si
aumentan su RR en lugar de IRR, aunque si en futuro se
desvela, pierden las posibles ganancias de RR, pudiendo
incrementar su IRR de forma usual.

# Falsos milagros: Se dice que Anazca puede hacer «mila-
gros», aunque en realidad esto es falso. Lo que sucede es
que el demonio puede usar su magia sin pases de mano o
recitar palabra alguna, incluso mientras recita «oraciones»
o «plegarias», sacando partido a su habilidad para hacer
pasar sus hechizos como «supuestos» milagros. Aquellos
que vean los efectos de estos «milagros» y desconozcan la
naturaleza infernal de Anazca, ganan RR en lugar de IRR.

¥ Vulnerable a la fe: Si se desvela su verdadera naturaleza,
Anazca es més vulnerable a los rituales de fe que otros
demonios, sufriendo un penalizador a su IRR igual a la
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- ,J Teologia de su adversario de fe, o reduciendo su
IRR a la mitad si este usase su nombre, Anazca, du-
rante los rituales (ambos efectos no son acumulables,

que incluso ha dado una misa!). Solo puede ser
expulsado con un ritual de Exorcismo creado ex-
presamente para él. Aparte, tiene los mismos pode-

solo actuando el de mayor perjuicio al demonio).

CoRrRMINO

Conocidos por algunos como el Papa Negro, el Padre Cor-
mino (como le encanta que le llamen) es el embajador in-
fernal de los Estados Pontificios y de la Iglesia en general.
Se suele presentar como un sacerdote o monje rechoncho y
de rostro afable, vestido con habitos de un color negro de
“un' tono casi sobrenatural. Su comportamiento es idéntico
al de un sacerdote, llegando de hecho'a ser mas «cristiano»
que mucho de los auténticos. Se le suele buscar para tratar
con temas relacionado con la Iglesia, pudiendo influir en
asuntos relacionados con la misma, desde la liberacion de
alguien apresado por la Inquisicién hasta el ascenso de am-
biciosos sacerdotes en la jerarquia, comentdndose incluso que
puede meter mano hasta en la mismisima eleccion del Papa.
Cormino detesta a Anazca, pues opina que sus métodos no
son los adecuados para cumplir los objetivos infernales (o
es quiza que el debilitar a la Iglesia y sus dogmas reduce el
poder del Papa Negro).

FUE: 15 Altura: 1,76 varas
AGIL: 17 Peso: 185 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 22 IRR: 280 %

PER:T," 33, Aspecto: 16 (Normal)
COM: 32

(CuyLa" B

Armadura: Hébito o sotana encantada (5 puntos de proteccién).
Armas: Ninguna.

Competencias: Teologia 250 %, Latin 200 %, Corte 300 %, Elo-
cuencia 175 %, Leer y Escribir 200 %, Descubrir 85 %, Em-
patia 175 %, Conocimiento Mégico 100 %, Alquimia 100 %,
Demonologia 90 %, Seduccién 145 %, Mando 125 %, Politica
200 %, Burocracia 200 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

% Inmunidad a la Fe: Cormino es parcialmente inmune (o al
menos los soporta mejor que otros demonios) a los poderes
y rituales de Fe, pudiendo entrar en tierra consagrada y ma-
nipular objetos sagrados sin ningtin problema (jse rumorea

DeMoN10s Y LeNGuAjes

Uno de los rasgos mas caracteristicos de las po-
sesiones demoniacas es que los posesos son ca-
paces de hablar lenguas que no conocen. Esto es
debido a que los demonios, como los dngeles, son
capaces de hablar la lengua primordial, aquella
presente antes de la Maldicién de Babel, siendo
el resto de las lenguas mortales meros dialectos
de esta.

L

»

res que el resto de embajadores infernales.

Cruoris

También conocido, con toda la razén, como el demonio de la
sangre. Inicialmente un demonio servidor al servicio de Fri-
most (algunos dicen de él que fue un dios/demonio de tierras
paganas), fue ascendido al estatus de demonio menor al em-
pezar a ser adorado por una multitud de seres y engendros
bebedores de sangre, los cuales vefan a Cruoris como una ma-
nifestacion de sus ansias. Cruoris no esta interesado en la gue-
rra, el odio y la violencia como su superior. Para él, su mayor
obsesion es la sangre por la sangre, sin importar cémo se con-
siga esta. Se han dado casos de gentes que se han librado de
la colera de este demonio ofreciéndole ingentes cantidades de
sangre, donada voluntariamente.

Cruoris se aparece como un hombre vestido con una ttnica roja,
totalmente cubierto de multitud de cortes, de los cuales mana san-
gre constantemente. Las ufias de sus manos son largas y afiladas,
y se sabe que los cortes que ellas infligen no se curan de forma
normal. Se le suele invocar en asuntos relacionados con la sangre
o para interceder ante criaturas bebedoras del rojo elemento.

FUE: 22 Altura: 1,65 varas
AGIL: 18 Peso: 166 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 30 IRR: 300 %

PER: 20 Aspecto: 15 (Normal)
COM: 10

CUL: 26

Armadura: Las armas que produzcan derramamiento de san-
gre no le afectan.

Armas: Garras 80 % (1D6+1D6).

Competencias: Conocimiento Magico 150 %, Alquimia 101 %,
Leyendas 100 %, Medicina 150 %, Rastrear 80 %, Escuchar
80 %, Esquivar 40 %, Correr 80 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Amuleto, todos los hechi-
z0s que provoquen el derramamiento o tengan como com-
ponente la sangre, excepto los prohibidos y demonolégicos.

Poderes csPcciales:

# Garras: Las garras de Cruoris provocan heridas que no se curan
de forma normal, lo cual suele provocar la muerte de la victima
por desangramiento. Cada 2D6 asaltos, la victima pierde 1 PV
adicional por herida. La tinica forma de parar la hemorragia es
lavando la herida con agua bendita y cauterizandola a conti-
nuacién (1D3 de dafio adicional por quemaduras).

€MBAJADORES INFGRNALES

Los llamados embajadores infernales son un grupo de principa-
dos caidos que siguen realizando su trabajo desde el punto de
vista infernal. Su funcién principal consiste en ser el embajador
del Infierno en el pais donde se encuentre, cumpliendo todas
las funciones de un diplomatico de la época, sirviendo como
enlace entre la corte del pais y el Infierno. Es conocido su papel
de intermediario en temas de posesion (un exorcista habilidoso
puede «negociar» con un embajador el retorno de un demonio
problematico al Infierno) y de proporcionar informacién sobre




Parg U Daemonolatreiy

el Infierno y sus habitantes por un precio. También es
remarcable la habilidad que demuestran a la hora de
agilizar o retardar asuntos relacionados con la corte o la
burocracia. No es raro ver al embajador asignado al pais acom-
panando a demonios mayores o superiores en los aquelarres, en
los que suele aparecer bajo la forma de un pavo real con plumas
de multitud de colores.

Los embajadores suelen aparecerse como cortesanos, vestidos
con caros ropajes y haciendo gala de exquisitos modales. De-
testan la violencia fisica, prefiriendo la manipulacion y la in-
triga. Tienen su particular enfrentamiento con los principados
y no es raro que ambos se encuentren enzarzados en una gue-
rra privada con su antagonista, mucho més cruenta y personal
de la que debieran. Los nombres de los embajadores infernales
conocidos por los demonélogos del renacimiento son Belfegor
(Francia), Belial (Italia), Hutgin (Turquia), Mammon (Inglate-
rra), Martinet (Suiza), Tammuz (Espafia) y Rimmon (Rusia). Un
embajador especial es Alastor, el cual no tiene reino asignado y
puede intervenir en los asuntos de otros embajadores, bajo peti-
cién de demonios mayores o superiores, encargandose de poner
orden cuando un embajador se meta en los asuntos de otro.

FUE: 15/25  Altura: 1,70/1,90 varas
AGI: 15/20 Peso: 75/100 libras
HAB: 15/25 RR: 0 %

RES: 18/28 IRR: 250/290 %
PER: 28/38  Aspecto: i15/02

COM: 28/38

GUI:R =60

Armadura: Ropa acolchada encantada (5 puntos de proteccion).
Armas: Espada corta 60 % (1D6+1+1D6).

Competencias: Descubrir 85 %, Etiqueta 300 %, Elocuencia
150 %, Leer y Escribir 100 %, Empatia 175 %, Conocimiento
Magico 100 %, Alquimia 100 %, Demonologia 90 %, Seduc-
cion 145 %, Mando 125 %, Politica 200 %, Burocracia 200 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

*# Invocaciones infernales: Los embajadores no gustan de la
violencia, en caso de enfrentamiento suelen invocar a uno
o varios engendros del Infierno que luchen por ellos, solo
atacando y defendiéndose si los oponentes consiguen su-
perarlos. Al primer punto de dafio sufrido, normalmente
desaparecen envueltos en una nube negra y azufrosa.

6. homsre Oscuro

Cuando los inquisidores interrogaban a las brujas sobre los
aquelarres, en algunas ocasiones estas hablaban de un hom-
bre de negro. Este misterioso hombre asistia a los aquelarres
mas importantes, siendo un invitado de honor del mismo, solo
siendo mas importante el demonio o demonios invocados en
la ceremonia. En la reunién participaba de los rituales como
uno mas, a la vez que actuaba como portavoz de Agaliaretph,
aceptando sacrificios en su nombre. Los inquisidores tenian
a este personaje por el mismisimo Diablo, que se aparecia en
forma humana para mejor instruir a sus seguidores. Las brujas
y demonélogos no se ponen de acuerdo sobre la naturaleza del
hombre de negro, también conocido como el Hombre Oscuro.
Mientras unos lo tienen por un demonio menor al servicio
de Agaliaretph, otros sostienen que es el propio Agaliaretph

disfrazado, o puede que incluso sea Astaroth o el \ .
mismisimo Lucifer. Los que piensan asi argumentan
que el Hombre Oscuro acepta sacrificios en nombre
de Agaliaretph, llega a tratos en su nombre que el de-
monio mayor nunca rompe, siendo respetado por todos los
demonios mayores y menores.

Se aparece como un hombre de piel negra, pero sin rasgos africa-
nos, vestido con ropajes negros. Su apariencia fisica no es siem-
pre la misma (hay quien comenta que tiene predilecciéon por una
apariencia corpulenta, de rostro barbudo, pero quién sabe), aun-
que es facil reconocerle por su piel negra, ya que tiene una tona-
lidad casi sobrenatural, que recuerda a las tinieblas de la noche
mas oscura por su profunda mirada (aquellos con el suficiente
valor o necedad para mirarle a los ojos hablan de ellos como un
par de pozos de pura oscuridad) y su cavernosa voz, que sin ser
estridente, siempre consigue impresionar a sus oyentes.

Brujas y demonélogos lo invocan para colmarle de sacrificios
y presentes, para conseguir su favor (y el de Agaliaretph),
tratar asuntos relacionados con su Amo de una forma mads
«civilizada» (si alguien ha ofendido al demonio mayor y no
puede invocarlo para disculparse por sufrir sus inmediatas
iras, puede buscar una solucién con el Hombre Oscuro) o
para que participe en aquelarres (cosa que hara con sumo
gusto). Corren relatos de jévenes a los que se les ha presen-
tado el Hombre Oscuro, ofreciéndoles entrar a su servicio y
al de Agaliaretph. Si se niegan, el Hombre no insiste mas,
aunque la vida de la persona en cuestion nunca sera la misma
(normalmente se llenara de calamidades). Si acepta, el Hom-
bre Oscuro llevaré a la persona a un aquelarre a Agaliaretph,
donde, tras jurar fidelidad ante el demonio menor, firmara en
el libro del Hombre Oscuro (de este particular libro de tapas
encuadernadas en oscura piel humana se dice que contiene
los nombres de todos aquellos que han hecho un pacto con
cualquier demonio). Las personas elegidas por el Hombre Os-
curo suelen terminar siendo reputadas y poderosas brujas o
demondlogos.

FUE: 25 Altura: Variable
AGIL: 18 Peso: Variable
HAB: 20 RR: 0%
RES: 25 IRR: 500 %
PER: 28 Aspecto: Variable
COM: 25

CULEA¥30

Armadura: Variable, aunque normalmente ninguna. El Hom-
bre Oscuro solo puede ser dafiado por armas magicas,
benditas o por hechizos.

SxTrRANOS COMPANGROS
peg CAMA

¢Pueden un principado y un embajador infernal co-
laborar entre ellos, ignorando sus bandos y credos?
En un principio son enemigos irreconciliables, pero
;qué pasaria si el reino de ambos estuviese en un
peligro mortal, uno capaz de destruirlo o conquis-
tarlo? Buena pregunta, ;no crees?
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Armas: Pelea 90 % (1D3+2D6) y el resto de compe-
tencias de armas al 90 %.

Competencias: Todas las competencias de Cultura al
125 %, el resto al 90 %.

Hechizos: Todos, incluidos los prohibidos.

Poderes especialcs:

# Apariencia variable: La apariencia del Hombre Oscuro
puede variar su aspecto a voluntad, aunque siempre tendra
sus caracteristicas al nivel especificado sin importar lo que
pueda aparentar fisicamente.

% Mentor: La muerte del Hombre Oscuro hace aparecer de
forma automatica a Agaliaretph, el cual acudira de muy mal
humor.

# Presencia magica: La mera presencia del Hombre Oscuro
en un aquelarre proporciona un bonificador de +50 % a la
invocacion.

MALKhI

Este demonio es conocido por muchos nombres: el mentiroso,
el buen demonio, el amigo de los Infiernos, el traidor, etcétera.
Esta al servicio directo de Astaroth (algunos demondlogos
dicen que es él mismo bajo un disfraz), lo cual le proporciona
cierta «<inmunidad» en sus actos, sin la cual ya hace tiempo
que sus numerosos enemigos hubiesen dado cuenta de él.
Es un demonio infame y su mala fama es, sin duda alguna,
merecida, pues su principal actividad consiste en «robar» las
almas obtenidas a través de pactos a otros demonios. Para ello
se suele aparecer a los humanos envueltos en pactos (sobre
todo los que tengan pactos «abusivos») y proponerles un
mejor trato, ofreciéndoles que le revenden su alma a €], con la
excusa de lograr un mejor trato y un menor tormento eterno
(esto tltimo es algo que a dia de hoy los demondlogos siguen
sin confirmar). Si el humano acepta, Malkhi se encarga de bus-
car la manera de romper el pacto con el demonio original, ya
sea mediante subterfugios, el uso de clausulas, o métodos atn
mas oscuros. Evidentemente esto no le hace la menor gracia al
demonio original, pero poco puede hacer més que quejarse a
Astaroth, el cual siempre responde diciendo «si no has conse-
guido mantener el pacto es porque no has demostrado ser lo
suficientemente astuto».

Malkhi se aparece como un joven, vestido de forma urbana,
con un velmez oscuro y envuelto en una capa negra con ca-
pucha. También suele aparecerse como una rata negra de ojos
rojos y fulgurantes. Habla de forma muy amistosa con el invo-
cador y le escucha con atencién y comprension. Sin embargo,
si el invocador es un demonédlogo experimentado su tono
cambia bastante, hablando fria y calculadoramente. Se sabe
de contadas ocasiones en que Malkhi ha librado a alguien de
cumplir su pacto de forma «gratuita», aunque en esos casos el
demonio lo mas que ha hecho es indicar al humano qué debe
hacer, dejandole las tareas més complicadas al implicado.

Existe una organizacién de demonélogos llamada la Per-
diciéon de Malkhi, dedicada a la busqueda de la manera
de atrapar de forma permanente a este demonio. Esta or-
ganizacion estd patrocinada, indirectamente, por varios
demonios, antiguas victimas de Malkhi, que ven de esta
manera una posible venganza contra él, escudandose en
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los humanos como chivos expiatorios, por si algo
saliese mal. A dia de hoy, este grupo atin no ha
tenido éxito.

BUE: F,.25 Altura: 1,80 varas
AGI: 35 Peso: 170 libras
HAB: 30 RR: 0%

RES: 30 IRR: 300 %

PER: 35 Aspecto: 17 (Normal)
COM: 35

CUL: 30

Armadura: Velmez encantado (8 puntos de proteccién).

Armas: Espada corta 90 % (1D6+1+3D6), Palo 99 %
(1D4+1+4D6).

Competencias: Leer y Escribir 200 %, Demonologia 175 %, Es-
quivar 100 %, Sigilo 150 %, Empatia 190 %, Corte 100 %,
Correr 100 %, Trepar 100 %, Forzar Mecanismos 100 %,
Conocimiento Magico 200 %, Alquimia 125 %, Escamotear
200 %, Elocuencia 250 %.

Hechizos: Todos.

Poderes csPcciales:

*# Forma de sombra: Malkhi puede convertirse a voluntad en
una sombra. En ese estado es inmune a todo dafo, excepto
a la magia y a la luz solar (que le dafia como si fuese un
elemental Sombra). Como ventaja adicional, en ese estado
puede «saltar» entre sombras: desaparecer en una sombra
y aparecer por otra que se encuentre en el rango de vision.

MosB1us

Conocido también como el patréon de los nigromantes. Esta
al servicio de Agaliaretph y es invocado por todos aquellos
que desean conocer las artes nigromanticas y los secretos de
la vida y la muerte. Se aparece como un esqueleto, envuelto
en ropajes hechos de sedas rojas, coronado por una tiara de
oro llameante y portando un cetro negro, del que mana cons-
tantemente sangre. Es conocido que, durante una noche sin
luna, tiene el poder de traer de vuelta del Infierno a un alma
condenada, para que se entreviste con alguien. En raras oca-
siones, por razones que solo él conoce, realiza este servicio de
forma totalmente voluntaria a individuos que no tienen por
qué tener relacioén alguna con él, la nigromancia o el mundo
de la magia en general. Algunos demondlogos rumorean que
Mobius desea el puesto de Beherito y que conspira contra él,
aunque no hay prueba alguna que esto sea cierto (o realmente
es que el demonio se cubre muy bien las espaldas).

EUES 325 Altura: 2 varas
AGIL: 15 Peso: 120 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 40 IRR: 325 %

PER: 30 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 18

CUL: 30

Armadura: Las armas que pinchen o corten no le hacen el mas
minimo dafo. Las armas ordinarias se pudren o rompen
después de golpearle.

Armas: Cetro 70 % (1D8+1+2D6).

Competencias: Conocimiento Magico 250 %, Astrologia 200 %, Al-
quimia 200 %, Elocuencia 99 %, Conocimiento Mineral 150 %,

Conocimiento Vegetal 150 %, Conocimiento Ani-
mal 175 %, Leer y Escribir 125 %.

Hechizos: Todos.

Poderes cspcciales:

# Capacidad magica: Mobius no gasta PC por lanzar hechi-
zos relacionados con la muerte o la nigromancia.

# Poder nigromante: Al animar muertos, puede animar de
una sola vez todos los cadaveres que le venga en gana.

#% Aura de miedo: El demonio proyecta un aura de miedo
que obliga a pasar una tirada de Templanza so pena de huir
despavorido.

Nevia

Demonio de la tentacion al servicio de Masabakes, se presenta
como una mujer (u hombre) de increible belleza, vestida con
hermosos y elegantes ropajes, portando valiosas joyas. Su
misién consiste en tentar a los mds puros para que se unan a
las filas infernales. Sus victimas favoritas son santos y gentes
de corazén puro. Se suele aparecer a sus victimas, presen-
tandose voluntaria para ayudarles en cualquiera de los pro-
blemas que tenga, sin pedir aparentemente nada a cambio.
Estas visitas se suelen repetir, haciendo a su victima cada
vez mas dependiente de la ayuda de Nevia, momento en el
cual cesa de ayudarla, conminandola a que se una a ellay a
los suyos si quiere mas, cosa que sus desgraciadas victimas
suelen hacer, condenandose a los Infiernos. Aunque existe
el hechizo que puede invocarla, se suele hacer poco uso de
él, pues Nevia, paradéjicamente, desprecia a todo aquel que
se haya vendido a las fuerzas del mal, presentandose ante su
invocador irritada y de mal humor.

FUE: 16 Altura: 1,70 varas

AGL: 20 Peso: 145 libras

HAB: 25 RR: 0%

RES: 24 IRR: 300 %

PER: 25 Aspecto: 26 (Belleza casi inhumana)
COM: 30

CUEs_ 23

Armadura: Ropa acolchada encantada (5 puntos de protec-
cion).
Armas: Daga 60 % (1D4+2+2D6+Veneno).

Competencias: Seducciéon 150 %, Elocuencia 170 %, Corte
100 %, Leer y Escribir 100 %, Empatia 175 %, Sigilo 95 %,
Descubrir 100 %, Escuchar 100 %.

Hechizos: Todos.

Poderes cspcciales:

# Lectura mental: Nevia puede leer los pensamientos de los
mortales, sin que estos puedan evitarlo, salvo si estan bajo los
efectos de hechizos como Talisman de Proteccién, Amuleto o
Cruz de Caravaca, porten un objeto bendito o estén en estado
de pureza (no hayan cometido pecado alguno o se hayan
confesado muy recientemente). Si de todas formas alguien
esta al tanto del poder de la diablesa y no tiene defensa
contra su poder, siempre puede intentar enmascarar sus
pensamientos, cantando mentalmente alguna cancioncilla,
recitando un poema, etcétera y pasando una oportuna
tirada de Templanza para no despistarse. '
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&y Trvmuz
Tammuz es el embajador infernal para todo el terri-
: torio de lo que mas tarde seria conocido como Espania,
' abarcando todo los reinos que en ella se encontraban.
Cuenta la. leyenda negra que esto no era cierto, que Tam-
muz simplemente era el embajador de uno de los reinos
peninsulares (algunos postulan que del reino de Navarra,
BEIE  otros de Castilla) y que, mediante intrigas y traiciones, su-
“planto al resto de embajadores de los reinos de la Peninsula
en sus funciones (algunos rumorean que con la ayuda de
.ciertas brujas vascuences), y que cuando los embajadores
legitimos se quejaron, Tammuz se defendi6é diciendo que
merecia tal puesto por derecho y, que en menos de cinco
siglos, lo conseguiria por méritos propios. Cierta o no esta
Teyenda, antes que se cumpliese el plazo, el reino de Espafia
habia unificado a todos los reinos de la Peninsula, eligién-
dose a Tammuz como tinico embajador para todo el nuevo
_pafs (ganandose la enemistad de los embajadores y princi-
pados que se habian quedado o se quedarian «sin trabajo»,
en un futuro, por su causa)®. Tammuz se aparece como un
cortesano, vestido con elegantes ropajes y con una cuidada

barba y bigote. Suele acompanar a Agaliaretph en
sus aquelarres en la Peninsula.

FUE: 18 Altura: 1,73 varas
AGL: 20 Peso: 190 libras

HAB: 23 RR: 0 %

RES: 24 IRR: 275 %

PER: 30 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 28

CUL: 30

Armadura: Ropa acolchada encantada (5 puntos de proteccién).
Armas: Espada corta 60 % (1D6+1+1D6).

Competencias: Etiqueta 300 %, Elocuencia 150 %, Leer y Escri-
bir 100 %, Empatia 175 %, Conocimiento Mégico 100 %, Al-
quimia 100 %, Demonologia 90 %, Seduccion 145 %, Mando
125 %, Politica 200 %, Burocracia 200 %.

Hechizos: Todos.

Doderes especiales:
Tiene los mismos que un embajador infernal (ver pag. 32).

Bermoniog Servidores

ADOON

Demonio de la perversidad al mando de Beherito, el cuerpo de
Adoon fue destruido en la revuelta celestial, pero a diferencia
de los despojos (ver pag. 58), su voluntad le ha permitido con-
trolar mejor sus técnicas de posesién y la mayoria de las veces
matarlo solo hace que salte al cuerpo de la criatura mortal que
tenga maés cerca. Es esta habilidad la que le hace tan peligroso,
o valioso, a los ojos de los demondlogos, que lo invocan para
eliminar individuos demasiado bien guardados o protegidos.
El demonio suele acceder al servicio con dos condiciones: que
finalizado el servicio se le deje libre y se le proporcionen me-
dios materiales (dinero, joyas, ropas, armas, etcétera), que le
ayuden en su «nueva» vida. El demondlogo experto agregara
una tercera condicion: que el demonio le deje en paz cuando
acabe el trabajo, ya que no seria el primero que es atacado por
él para darle las «gracias» por traerlo. Adoén, como todos los
despojos, puede hacerse pasar tranquilamente por su poseido,
pero si se dirige a alguien que lo ha reconocido o desenmas-
carado su‘cara toma una expresion de diabélica perversidad y
su habla toma un ligero acento caldeo (para reconocerlo, critico
de CULx1/2, Teologia dividido entre tres, o simplemente co-
nocer el idioma Caldeo). -

Posee las mismas caracteristicas que el cuerpo poseido, excepto las
siguientes:

RR: 0%

IRR: 130 %

embajador infernal del reino de Espafia, asi que en los tiempos medievales
de Aquelarre, aun tendra intrigas y rencillas con el resto de embajadores
infernales de los reinos peninsulares.

3 Addenda: Hasta bien entrado el renacimiente no se considera a Tammuz el

Competencias: Las del blanco poseido méas Empatia 80 %, Dis-
frazarse 99 %, Conocimiento Mégico 80 %, Astrologia 80 %,
Teologia 70 %, Leer y Escribir 90 %, Esquivar 70 %, Pelea
80 %, Sigilo 65 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion.

Poderes cspcciales:

¥ Posesion: Toma el control del cuerpo, aunque no modi-
fica su apariencia o atributos. Una vez el cuerpo ocupado
muere, Adoén puede intentar poseer el cuerpo de cualquier
ser vivo a trece pasos de distancia del fallecido. Si falla, ha
de volver al Infierno.

#% Debilidad sagrada: Adoon siente la misma debilidad por
los objetos sagrados que el resto de los despojos.

AcrLiA

Conocido como el Demonio de los Remordimientos,
cumple tareas de demonio torturador en los dominios
de su sefior Andrialfo, donde libera a los suicidas para
colmarlos de remordimientos, provocando que se vuelvan
a suicidar en un vano intento de liberacién... solo para
repetir el ciclo una y otra y otra vez... Se aparece como
una nifia pelirroja de ojos verdes, de gesto inocente y voz
suave, que es invocada por los demonélogos por su poder
sobre los remordimientos. Suele pedir como pago que se
provoquen situaciones que creen terribles remordimientos
en victimas de su eleccién, de tal forma que hagan al
desdichado sufrir amargamente durante el resto de su vida,
o provocarle tal depresion que le lleve al suicidio... y a sus
dominios. Aclia no es especialmente poderosa pero se la
tiene por uno de los demonios mas taimados del infierno,
razoén por la cual suele ser mandada a nuestro mundo para
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castigar a aquellos que han ofendido a su sefior.
Aclia se lleva bien con los demonios torturadores,
aunque es conocida su especial amistad con Isifel
y Landrau. Inexplicablemente, tanto las venganzas rojas
como los demonios de la adversidad son especialmente
cordiales con Aclia, lo cual ha llevado en ocasiones a que
el demonio actué como una suerte de juez imparcial en
disputas entre ambos bandos.

FUE: 5 Altura: 1 vara

AGIL: 12 Peso: 70 libras
HAB: 12 RR: 0 %

RES: 10 IRR: 150 %

PERS 23 Aspecto: 21 (Hermosa)
COM: 21

CULER=TS

Armadura: Normalmente ninguna, aunque podria llevar en
segiin qué ocasiones piel gruesa (1 punto de protecciéon) o
ropajes acolchados elegantes (2 puntos de proteccién), sin
que ninguna cubra la cabeza. Aura de inocencia (Especial).

Armas: Morder 50 % (1D3-1D4).

Competencias: Correr 80 %, Descubrir 90 %, Disfrazarse
95 %, Escuchar 80 %, Esquivar 72 %, Empatia 100 %, Elo-
cuencia 100 %, Leer y Escribir 90 %, Todas las competen-
cias de Cultura al 50 %.

Hechizos: Aclia no gusta de usar la magia... ella misma, por
eso gusta de usar su campanilla y dejar el tema de los en-
cantamientos en manos de sus lutines, aunque en ocasiones
ha demostrado conocer los hechizos de Aquelarre Menor a
Andrialfo, Invocacion de Lutines, Talisman de Proteccion,
Remedio de Aclia y Maldicion de Aclia.

Poderes especiales:

% Aclia conoce de manera automaética los remordimientos de
todo aquel con quien cruce la mirada.

% Aquellos ante la presencia de Aclia, que crucen su mirada
con ella, veran como sus mas oscuros remordimientos
afloran con mas fuerza que nunca, incrementandose su
carga cuanto mds se permanezca cerca del demonio, pu-
diendo requerir de una o varias tiradas de Templanza para
evitar hacer locuras. El demonio puede decidir reducir la
potencia de su mirada, si desea pasar desapercibido.

% Aquellos que quieran atacar a Aclia deberén pasar una ti-
rada de Templanza o no seran capaz de dafar a un ser tan
«inocente» e «indefenso». Tras pasar la tirada, el resto de
ataques se podran lanzar de forma normal... a no ser que
la nifia se ponga a llorar, lo cual requerird una nueva tirada
de Templanza.

#% Aclia tiene una campanilla de oro que permite invocar 1D6
lutines por toque, los cuales se pondran a su servicio.

% Aclia posee un lazo rojo confeccionado por Kerantos que le
permite alterar su vestimenta, peinado y complementos a
su capricho, aunque el cambio solo permanece mientras el
demonio porte las prendas.

ALBeLA

Demonio de la codicia y el hurto al servicio de Barbas, conocido
como el Ladrén de los Necesitados. Albela trabaja proveyendo
de piezas y materiales a su sefior, ademas de aprovecharse de

sus especiales capacidades para robar objetos a los \ .
mortales en el peor momento posible. El demonio
se aparece como una atractiva joven vestida de ma-
nera estrafalaria, con un peinado y color de pelo atn
mas peculiares (en realidad, el demonio se viste a la moda
de siglos futuros), que habla de un manera algo extrana (va-
riante futura del lenguaje de su invocador o intercalando argot
del mismo). Los demonologos lo invocan por los interesantes
objetos que provee, en especial lo que el demonio llama sus
«fortunas»: el demondlogo le da a Albela un zurrén, saco, caja,
arcén o algtn otro tipo de contenedor y, tras darse la vuelta,
el demonio guarda en él un objeto. Este objeto podra resolver
un problema urgente si es usado debidamente, para lo cual el
demonoélogo ha de abrir el contenedor en ese momento, ya que
de abrirlo en otro momento seria desperdiciar la ocasién y una
potencial fuente de problemas (ejemplo: un demonélogo abre
su caja nada més recibirla y descubre una carta de propiedad
de unos vifiedos firmada por el Conde de Robledo; lo que haga
con ella puede llevarle a situaciones «interesantes»).

Por sus servicios el demonio suele pedir que se le provea
de materiales dificiles de obtener o piezas en propiedad de
alquimistas poco dados a compartir o personajes de igual
ralea. Albela no soporta a Sintanal y no pierde oportunidad
de ponerlo verde a sus espaldas, amén de que sus chistes
sobre el pene del demonio son legendarios. Poco puede
hacer el aludido, ya que la proteccion de Barbas y Lucianel,
que también encuentra hilarantes los chistes, impiden que
el demonio tome represalias directas.

FUE: 20 Altura: 1,74 varas
AGL: 27 Peso: 144 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 19 IRR: 172 %

PER: 24 Aspecto: 19 (Atractiva)
COM: 20

CUL: 28

Armadura: Segun su estilo de vestimenta, pero no suele pasar
de los 2 o 3 puntos de proteccién, ya que gusta de elegir
armaduras que no desentonen en eventos sociales y que le
dejen libertad de movimiento (si, malpensado DJ, puedes
permitirle llevar chalecos antibalas o cosas atin mas exo-
ticas).

Armas: Cualquiera (incluso de otras épocas, ver pérrafo ante-
rior) al 50 %.

Competencias: Descubrir 85 %, Escuchar 50 %, Elocuencia
70 %, Chistes sobre Penes 99 %, una variedad de competen-
cias de HAB y CUL relacionadas con conocimientos y cam-
pos tecnologicos pasados, presentes y futuros a 60/99 %.

Hechizos: Al igual que su sefior, Albela no gusta de usar la
magia, aunque es conocido que sabe los hechizos de Talis-
man de Proteccion y Reflejo del Mafiana.

Poderes cspcciales:

* Portales de robo: Albela puede abrir una serie de «venta-
nas», pequenos portales en miniatura, a cualquier parte, in-
cluso pudiendo alcanzar el futuro del mundo mortal. Desde
ellos puede espiar o meter la mano y llevarse un objeto al
Infierno. Estas ventanas son parcialmente visibles, previo
acierto en una tirada de IRR, aparentando ser como circu-
los donde el aire titila a la manera de los espejismos (un
segundo acierto en una tirada de IRR -50 %, permitira
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. ,J ver a Albela). Si el demonio decide llevarse algin
objeto, su mano sera totalmente visible para todos.

# Vision de futuro: Albela ve el futuro de los obje-
tos de una forma cadtica y especialmente surrealista.
Puede ver el futuro de otras personas, en relacién de
sus objetos y posesiones, ya sean pasados, presentes o
futuros.

% Zurron: Albela tiene un zurrén magico, sin fondo, donde

puede almacenar todo tipo de objetos y de donde sacara

* cualquier cosa util, para sorpresa y desesperacion de sus
rivales.

ANIRAM

Conocida como la Madre Carmest, este demonio de la guerra

y el odio, originalmente al servicio de Abigor, sirve actual-
mente a Gradio. Hay una leyenda respecto a este demonio
que cuenta que su origen es mortal: se dice que Aniram era

. la.esposa de un poderoso caudillo pagano de la antigtiedad,

que a la muerte de su esposo, se hizo cargo de sus dominios
con la ayuda de sus ocho hijos. Su vida fue placentera, hasta
que Roma fij6 su vista en el territorio y, primero con argucias
y luego con incursiones militares, dej6é patente su deseo de
adquirir las tierras. Aniram intent6 rechazar los ataques, pero
vio como poco a poco era superada por las fuerzas invasoras,
mientras uno a uno iba perdiendo a sus hijos en las batallas.
Llena de dolor y odio ante la muerte de sus vastagos, se lanzé
ala batalla ella misma en una tltima oportunidad de defender
su territorio y hacerle pagar todas sus afrentas al invasor. Se
cuenta que en esa batalla se encontraban Frimost y Abigor,
disfrutando del «espectdculo», cuando vieron como Aniram se
abria paso entre las filas romanas, en direccién al general. Sin-
tiendo el odio y el dolor de la mujer, los dos demonios encon-
traron el suceso de su agrado e hicieron una apuesta para ver
sila guerrera conseguia matar al caudillo romano. Continué la
batalla, y la mujer seguia avanzando a su destino, aun cuando
recibia terribles heridas. Abigor se encontraba confiado en su
victoria y en que la guerrera moriria antes de llegar a su des-
tino, mientras Frimost se mantenia en silencio, con una media
sonrisa en el rostro. Y asi fue como en el cenit de la batalla, Ani-
ram, ensangrentada y llena de heridas, llegé a la posicién del
general romano con la intencién de cobrarse justa venganza.
Fue en ese momento cuando Abigor intervino, no tanto por
preocuparle la apuesta como por la posibilidad de perder al
general, un «aliado» que traerfa grandes conflictos y guerras
en los afios venideros. Justificindose con ese pensamiento, el
demonio convocd a un igneo que rapidamente se interpuso
entre la guerrera y su presa. Aniram, ya sin nada que perder,
no dudo en enfrentarse con el desconocido espiritu de fuego,
atacdndolo primero y, ante su escaso éxito, se lanzé usando su
propio cuerpo para «apagarlo», mientras le asestaba dentella-
das con intencion de devorarlo. Lo que pas6 a continuacién
es un misterio: unos dicen que la mujer devoré al-demonio,
otros que arrojé al demonio al suelo y lo «apagé», otros que
el odio de la guerrera consiguié matar al demonio. Sea' como
fuese, la mujer muri6 en ese momento, no consiguiendo.matar
al general romano mientras el demonio del fuego desaparecia.
Abigor quiso investigar lo sucedido, pero la intervencién de su
senor, felicitdndole por su victoria y requiriendo que abando-

nase el lugar, lo impedi6. La historia hubiera acabado aqui, y *

lo acaecido a Aniram hubiera sido solo otra muerte mas... si
no fuese, porque tiempo después, al pasar revista Abigor

a sus tropas, no encontré al igneo que convocase

en la batalla, habiendo en su lugar una misteriosa

mujer enfundada en una armadura de metal al rojo

que respondia al nombre de Aniram. Los demondlo-

gos que le dan algtn crédito a esta historia ven en ella

la razén de que Aniram fuese cedida a Gradio, pues Abigor
nunca se terminé de fiar del «<nuevo» demonio, y son los que
mas tienen un buen motivo para invocar a la diablesa: encon-
trar como un mortal fue capaz de devorar el espiritu de un
demonio, consiguiendo suplantarlo en los mismos Infiernos.
Los demondlogos menos dados a historias invocan a Aniram
por sus dotes guerreras. La diablesa pide como pago por sus
servicios que se venguen las muertes de los hijos de ciertas
madres, a su eleccién. Cuando es invocada, Aniram se aparece
como una guerrera de largo pelo envuelto en llamas, que llora
lagrimas de metal fundido, vestida con una cota de placas al
rojo vivo y que habla con voz profunda y autoritaria. A pesar
de su posible origen mortal, Aniram se lleva bien con todos los
demonios del odio y la guerra, y ha conseguido cierto crédito
en sus artes guerreras, el cual le ha servido para ser reconocida
por Gradio, obteniendo el grado de capitan y un destacamento
de las selectas huestes de su sefior bajo su mando... lo cual no
estd muy claro si es un premio, o no...

FUE: 23 Altura: 1,8 varas
AGIL: 14 Peso: 190 libras
HAB: 16 RR: 0%

RES: 22 IRR: 165%

PER: 14 Aspecto: 17 (Normal)
COM: 10

CUL: 10

Armadura: Cota de placas (6 puntos de proteccién + Especial),
pavés o tarja.

Armas: Todas las armas de noble o guerrero al 70 %, normal-
mente usara Falcata 1D6+2+1D6+1D6 (hoja al rojo), Espada
1D8+1+1D4+1D6 (hoja al rojo), Hacha de armas 1D8+2+-
1D6+1D6 (hoja al rojo), Hacha de combate 1D10+1D4+-
1D6+1D6 (hoja al rojo) o Hacha de petos 1D10+1D6+1D6
(hoja al rojo). Evidentemente, si Aniram usa armas a dos
manos, desechara el escudo.

Competencias: Artesania (Mantenimiento de armas y armadu-
ras) 80 %, Correr 80%, Descubrir 60%, Disfrazarse 95%, Es-
cuchar 40%, Escudo 70%, Leer y Escribir 40%, Mando 90%,
Técticas de Combate 90%, Rastrear 45%, Sigilo 65%.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Ardor de Aniram, mas
todos los relacionados con el fuego, odio, curacién de he-
ridas, dolor y guerra.

Poderes esPeciales:

# Las madres de cualquier victima asesinada por Aniram
sentirdn la muerte de sus hijos. El demonio también sen-
tira el dolor y el sufrimiento materno, lo cual provocara
que no pierda los bonus al dafo ni se desmaye por pun-
tos negativos en los proximos 2D6 minutos.

# Todo metal en contacto con Aniram se pone al rojo
vivo, sin que pierda la dureza o filo tipico del metal frio,
durante al menos 1D6+2 asaltos. Cualquiera que toque la
armadura del demonio recibe un dafio de 1D6 puntos por
el calor. Esto también se aplica a las armas de metal que
la golpeen, las cuales se pondrén al rojo temporalmente y
ganaran un +1D6 al dafio por el calor hasta que se enfrien,
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aunque sus portadores también recibirdn ese

dafo en el brazo que las sujeta, a no ser que el
arma esté especialmente disefiada para aislar el
mango del calor de la hoja. Las armas que no estén hechas
enteramente de metal (lanzas, hachas, etcétera) o aquellas
de madera (clavas, palos, etcétera) pueden arder.

# Las heridas provocadas por Aniram se cauterizan al ins-
tante, lo cual evita pérdidas adicionales de sangre, pero
dobla el tiempo de recuperacién normal.

% Aniram es totalmente inmune al calor y al fuego.

ARISFATU

Demonio de la venganza al servicio de Abigor, aunque en
la practica estda muy a su aire. Este demonio se aparece a
los moribundos en sus tGltimos suspiros, proponiéndoles
vengarles de cualquier ofensa que se les hubiese hecho (el
demonio tiene predilecciéon por los asesinados). Si el mori-
bundo accede, condena su alma al Infierno y, en la préoxima
noche de luna nueva, Arisfatti poseerd su cuerpo muerto,
recomponiéndolo si hiciese falta, y se alzard para cumplir
su venganza. Aunque existe el hechizo que lo invoca, rara
vez Arisfatt llega a un pacto con los demondlogos, pues
los odia profundamente, considerandolos viles y rastreros,
prefiriendo él mismo buscar a sus «clientes». Segtin algunos
demonologos, ese odio tiene su explicacién, pues hay quien
sospecha que Arisfatt no es en realidad méas que Morguz
o algtin demonio allegado a su causa, aunque también hay

quien postula que es un angel de la esperanza
caido o un antiguo miembro de la Jauria de Dios
corrompido por Bileto. La verdad sigue siendo
misterio.

EUES %5 Altura: La del poseido
AGI: 20 Peso:  El del poseido
HAB: 15 RR: 0 %

RES: 23 IRR: 200 %

PER: 19 Aspecto: La del poseido
CcOoM: 7

CUL: 12

Armadura: La del poseido.

Armas: Puede usar cualquier arma al 65 %, Pelea 75 %
(1D3+2D6).

Competencias: Las del poseido, ademas de Sigilo 75 %, Descu-
brir 80 %, Rastrear 90 %, Escuchar 60 %, Correr 80 %, Nadar
70 %, Trepar 80 %, Esquivar 50 %, Conocimiento Mégico
60 %, Leer y Escribir 50 %.

Hechizos: Amuleto, Talisman de Proteccion, Furia, Piel de
Lobo, Alas del Maligno, Arma Inquebrantable, Filo Mal-
dito, Rostro de Ladrén, Beso de Thamur, Piedra de Sana-
cion, Maldicién de Cain, Ldimpara de Busqueda.

Poderes esPeciales:

* Posesion: Una vez Arisfata ha levantado un cuerpo,
este aparenta estar vivo, aunque es posible descubrir el
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. ,J engafio: las caracteristicas del cuerpo original
cambian a las indicadas, sin que fisicamente lo
parezca (la musculatura no aumenta si aumenta

demondlogo es precavido y llega a un pacto con
Artet, este pedira que le conceda tres mercedes a
determinar en el futuro (normalmente matar a un

la EUE), no respira, ni suda, ni tiene necesidad de
beber, comer o dormir y no se desmaya por heridas
negativas.

ARMONT

. Demonio del deseo y la obsesién al servicio de Belzebuth,
Armont es un magnifico artista, capaz de crear las mas increi-
bles obras de arte. Armont se aparece como un larguirucho
'y delgado joven, vestido con ropas elegantes, con un largo
pelo negro que le cae en la espalda y una piel muy pélida.
Los demonologos lo invocan por su talento para que realice
.alguna obra de arte. El demonio pide a cambio que se le bus-
quen «clientes» entre artistas desesperados o que se perjudi-
que a artistas talentosos de su eleccién. Y es que Armont es
un envidioso que no puede soportar que un simple humano

. rivalice con su talento, prefiriendo arruinar la carrera de pro-
metedores artistas y usar a artistas mediocres como peones
para introducir sus obras (y conseguir almas).

FUE: 22 Altura: 1,80 varas
AGI: 16 Peso: 156 libras
HAB: 27 RR: 0%

RES: 17 IRR: 180 %

PER: 24 Aspecto: 17 (Normal)
COM: 14

CUE;T] 125

Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién).
Armas: Pelea 67 % (1D3+1D6), Daga 74 % (1D4+2+2D6).

Competencias: Todas las formas de Arte (conocimiento y ela-
boracion) 170 %, Artesania 130 %, Corte 99 %, Elocuencia
80 %, Mando 90 %, Ensenar 90 %, Leer y Escribir 99 %, Des-
cubrir 70 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Velo de Armont, Caliz de
Armont, Manto de Sombras, Alas del Maligno, Encanto del
Viajero, Cadenas de Silcharde.

Poderes especialcs:

% Genio artistico: Armont puede realizar increibles obras de
arte en muy poco tiempo, siempre que se le provean los
materiales y que nadie le esté mirando.

ARTET

Artet es un extrafno ser, conocido como el demonio de las
cosas. En la revuelta celestial, como otros demonios, vio
c6mo su ¢uierpo fue destruido, pudiendo en el dltimo ins-
tante lograr atar su espiritu a su arma. Este hecho provocé
que perdiese mucha de su movilidad y fue motivo de burla
ante sus companeros. Esta al servicio de Abigor y se supone
que forma parte de su armeria personal.

Los demondlogos no se ponen de acuerdo a la hora de de-
terminar su casta: hay quien postula que es un demonio del
odio, otros de la locura, aunque realmente es un demonio
de Ia traicién. Los demonélogos lo invocan por su poder

de tomar la forma de cualquier objeto, aunque tratar con él

es muy peligroso, ya que en un principio no pide nada por
ayudar al demondlogo, y como no esta atado por pacto
alguno, lo traicionard cuando le venga en gana. Si el

amigo o familiar). Solo los demonélogos mas exper-

tos (tras mucha elocuencia) pueden lograr pactar con

el demonio cuéles son esas tres mercedes exactamente antes
de cerrar el pacto.

Cuando es invocado, Artet toma la forma de un objeto al
azar y se dirige a su invocador, hablandole mentalmente con
una voz siseante. Artet envidia y odia secretamente a todos
los demonios que conservaron su cuerpo, en particular a su
sehor Abigor, que lo trata mds como un trasto que como un
demonio.

FUE: 15 Altura: Variable
AGIL: 15 Peso: Variable
HAB: 15 RR: 0%
RES: 18 IRR: 150 %
PER: 20

COM: 20

CUL: 20

Armadura: Solo la magia y las armas benditas le afectan.
Armas: Cualquier arma al 50 %.

Competencias: Esquivar 50 %, Descubrir 50 %, Escuchar 50 %,
Empatia 85 %, Mando 65 %, Elocuencia 75 %, Leer y Escribir
90 %, Conocimiento Magico 90 %, Alquimia 70 %.

Hechizos: Talismédn de Proteccién, Arma Invicta, Beso de Tha-
mur, Golpe de Hudniel, Corazén de Leén, Guerra, Llama
de Massel, Licor Sedante, Balsamo de Curacién, Piedra
de Sanacién. Estos hechizos solo puede lanzarlos sobre si
mismo o sobre quien lo empune o toque. Estos hechizos
solo los usard de forma voluntaria y no por peticion o ca-
pricho de quien lo empuiie.

Poderes cspcciales:

*% Forma de arma: Artet puede tomar la forma de cualquier
arma ordinaria (puede incluso tomar la forma de pistolas,
arcos o ballestas, pero estaran descargadas) u objeto ina-
nimado simple. Estos cambios de forma son instantaneos
y van acompanados de una pequeha nube sulfurosa, un
sonoro «jpuf!» y un sonido decreciente de campanillas.
Las armas seran del tamafio ordinario que pueda portar su
invocador. Los objetos inanimados no pueden superar el
peso o las dimensiones de su invocador. En caso de tomar
forma de ropa o armadura (puede tomar la forma de unas
grebas, casco, yelmo, camisa de malla, etcétera, pero no la
de una armadura completa), protege como dicha armadura,
con los penalizadores de costumbre, aunque no pierde PV
ano ser que el dano sea magico o bendito, de otra forma los
desperfectos se arreglan solos.

% Arma magica: En combate, Artet se considera arma magica
y puede usar varias estratagemas para sorprender a su rival
(un cambio posible por cada accion de combate):

T Cambiar de forma a otra arma mas larga o corta, en
mitad del ataque, lo cual reduce el porcentaje de esquiva
o parada a la mitad, aunque la tirada de ataque se hace
con la competencia de la segunda arma.

T Cambiar de forma al impactar, por ejemplo de un cu-
chillo a una lanza. La tirada de impacto se hace con la
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competencia del arma inicial, aunque el dafio
es el de la segunda arma.

T Parando un ataque, cambiar de forma de arma a
escudo. La parada se hace con la competencia del es-
cudo, aunque el ataque tiene la mitad de porcentaje de
ser exitoso. En caso de parada mdltiple, solo se aplica
a la primera parada.

T Como ropa o armadura, puede cambiar a otra de mayor
proteccién cuando es impactado, reduciendo el dafio de
su portador.

T En forma de objeto solo recibe dafio si es de una fuente
sobrenatural (magia, armas benditas). En forma de
arma, solo recibe dafio si procede de una fuente sobre-
natural y esta saca un critico o el impacto se produce
en la empunadura del arma (mitad de porcentaje de
impactarle)

T Artet puede animarse si lo desea, como los efectos de un
arma embrujada, pudiendo atacar o parar al 50 %. Es en
esos momentos cuando se tienen en cuenta sus valores
de FUE, AGI y HAB. Mientras no use este poder, se con-
sidera un objeto corriente.

T Artet se puede comunicar con su «duefio» a la manera
de los susurradores oscuros.

Si Artet ve sus puntos reducidos a 0 o menos, se deshace y
vuelve a los Infiernos.

AsBASTRT

Demonio del caos perteneciente al orden de los despojos,
Asbastri es un demonio que no tiene un papel claro en la
corte infernal. Al servicio tedrico de Burdracas, a Asbastri
le encanta escaparse a nuestro mundo, donde disfruta de
toda clase de vicios y pecados, al tiempo que lleva el caos
y desorden alld donde va. Los demondlogos no lo invocan
por sus servicios, dado lo dificil que es de controlar; en su
lugar lo invocan por el poder del demonio de alterar los ta-
lentos y vicios de sus huéspedes. Al demonio, por supuesto,
le encanta ser invocado, por lo que sus peticiones de pago
van desde lo ridiculo hasta lo «peligroso» (a la manera de
los pagos de Udemas).

Sus caracteristicas serdn las del poseido, excepto:

RR: 0%
IRR: 140 %

Armas: Las del poseido, ademés de Pelea al 60 %.

Competencias: Las del poseido mas Teologia 80 %, Leer y Es-
cribir 80 %, Conocimiento Magico 70 %, Alquimia 40 %, Elo-
cuencia 85 %, Empatia 85 %, Sigilo 85 %, Disfrazarse 80 %,
Escuchar 80 %, Descubrir 60 %, Correr 80 %, Trepar 80 %,
Nadar 80 %, Esquivar 65 %.

Hechizos: Ninguno, aunque podra usar los hechizos que co-
nozca sus huésped.

Poderes esPcciales:

Los normales de un despojo (el aumento de caracteristicas
siempre es +6 como minimo). Cuando Asbastri posee a su
huésped, este gana 2D6 puntos de orgullos y vergiienzas
(misma cantidad de ambos tipos) al azar, que pueden
exceder el limite de cinco. Estos orgullos y vergiienzas

permanecen hasta que el demonio es expulsado,
aunque si la posesion es especialmente duradera,
la victima puede retener alguno de los rasgos de
modo residual.

AspASTRA

Demonio del odio al servicio de Astaroth, actia como «re-
clutador» de los Caballeros de la Cruz Negra o como «juez»
de sus primeras pruebas de ingreso (el resto es privilegio y
regocijo de su Sefior) que estos deben pasar para ingresar en
la orden. Esto no deja de ser paradéjico, pues, por motivos
desconocidos, Asdastra odia a muerte a los demondlogos.
El demonio no tiene cuerpo fisico, manifestdndose como un
enorme ovillo de serpientes, siendo su voz el siseo combi-
nado de todas las sierpes. Solo los demondlogos mas osados
lo invocan para buscar el ingreso en los Caballeros de la Cruz
Negra, y él suele pedir pagos desorbitados por tal solicitud,
que suelen variar, pero siempre incluiran fastidiar o eliminar
a otros candidatos.

Asdastra siempre tratard de perjudicar a los demondlogos,
incluso cuando esto desfavorezca la causa infernal, procu-
rando siempre que sus intentos sean los mas discretos posi-
bles. Astaroth conoce la actitud de su subordinado y no hace
nada por reprimirla, pues piensa que su conducta hace que
sus «caballeros» estén mas despiertos y sean mds eficaces, no
echando de menos a aquellos pusildnimes que caen victimas
de los ardides de Asdastra. Sobre la causa del odio del de-
monio, se postula que perdié su cuerpo por las acciones de
demondlogos o que, quizas por las intrigas de los desalmados
mortales, en el pasado perdié su estatus de demonio menor,
cayendo en desgracia como demonio servidor. Sea como
fuese, si el demonélogo no apuesta fuerte, mejor apartarse
del camino del demonio.

FUE: Especial = Altura: Especial

AGI: 1 Peso:  Especial
HAB: 1 RR: 0%
RES: Especial IRR: 266 %
PER: 20

COM: 20

(CLUJ LG~ 9/

Armadura: Carece.

Armas: Asdastra nunca atacara primero, aunque respondera
a cualquier ataque mediante sus serpientes (ataques indi-
viduales de las serpientes cercanas al agresor 50 % con un
dafo igual a 1D3+veneno de la serpiente en concreto).

Competencias: Leer y Escribir 100 %, Conocimiento Magico
150 %, Alquimia 110 %, Elocuencia 95 %, Empatia 95 %, Si-
gilo 75 %, Ensefiar 90 %, Escuchar 80 %, Descubrir 80 %,
Demonologia 115 %.

Hechizos: Todos.

Poderes esPccialcs:

# Forma de serpientes: Asdastra se aparece como una mole
de 1D100 serpientes de distintos tamafios o especies, que
se desplazan todas a la vez. Los ofidios se retorceran for-
mando el enorme ovillo de sierpes que es Asdastra. Para
expulsar al demonio se han de matar todas las serpientes,
ya que, con que se deje escapar una, Asdastra puede atraer
otras serpientes y reconstruir el ovillo. ?
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2, AucrAM

Demonio de la desdicha al servicio de Anazareth,
Augram acttia como tasador y contable del tesoro infernal. El
demonio odia su actual cometido y condicién, y echa de menos
su antigua vida, ya que Augram fue en la antigiiedad un gnomo
que felizmente habitaba en el Moncayo, hasta que fue expulsado
por un desconocido sacerdote pagano, por lo que sufri6 la cdlera
de Surgat, que le despojo de sus poderes, cediéndoselo en servicio

B Agazareth.‘

A Augram le encanta ser invocado por demonélogos, a los

‘cuales les ofrece un ventajoso trato: su invocador simplemente

le tendra que indicar cuantas monedas de oro desea y el de-
monio se las proporcionard, necesitando un dia por cada mo-
neda, que entregara todas el daltimo dia. Realmente el demonio
No necesita tanto tiempo para conseguir el oro, que por cierto
siempre es robado y cuya posesion puede perjudicar a su in-
cauto invocador, pero usa ese tiempo para permanecer por

. laregion trayendo la desdicha a todo el que puede. Y es que

Augram aborrece a los seres humanos y le encanta perjudicar-
les de cualquier forma (al menos carece de la imaginacion de
Udemas, siendo sus métodos y acciones mds directas y bru-
tales). Es posible llegar a otros tratos con el demonio, pero su
pago pasard por invocar al demonio en varias ocasiones para
dejarlo libre por nuestro mundo.

Augram se aparece bajo la forma de un pélido y cano anciano
de ojos ciegos (aunque el demonio ve perfectamente), delgado
y huesudo, que viste un héabito negro de monje y camina ayu-
dado por un baculo. Augram conoce los tejemanejes de Do-
plas, pero no ha tomado cartas en el asunto de la actitud del
guardian, ya sea porque ha sido sobornado o porque prefiere
jugar esa carta en ocasién mas propicia.

EUE &2 Altura: 1,6 varas
AGIL: 10 Peso: 104 libras
HAB: 12 RR: 0 %

RES: 14 IRR: 177 %

PER: 22 Aspecto: 10 (Mediocre)
COM: 20

CUL: 18

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Baculo 45 % (1D4+1).

Competencias: Leer y Escribir 100, Elocuencia 95 %, Empatia
95 %, Sigilo 90 %, Descubrir 90 %, Escuchar 80 %, Descubrir
80 %, Comerciar 90 %, Conocimiento Mineral 100 %, Cono-
cimiento de Area (Rumores) 40 %.

Hechizos: Ninguno.

Doderes’"especiales:

# Control dureo: Augram controla el oro, como un gnomo
la tierra. Su poder es tal que es capaz de teleportarlo de
cualquier punto hasta la linea del horizonte. De igual ma-
nera puede «ver» y «oir» a través de cualquier pieza de
oro en la que se concentre. Cualquier uso de estos poderes
requiere de concentracién, no pudiendo realizar acciones
durante el asalto.

¥ Regeneracion aurea: Augram puede usar el oro para regenerar

ca_t_aplasma.' En un asalto puede usar una moneda de oro para
recuperar un punto de vida perdido.

sus PV perdidos, aplicandose las monedas de oro a modo de

# Vulnerabilidad: Augram es vulnerable a la
plata. Cualquier pérdida de puntos de vida de-
bida a un ataque de un arma de plata dobla su na-
mero.

* Vision en la oscuridad: El demonio puede ver perfecta-
mente, incluso en la mas absoluta oscuridad.

Bapeus

Demonio del vicio, al servicio de Astaroth, especializado en
el juego y las apuestas. A Badeus le encantan toda suerte
de juegos y el fomento de su practica por parte de todos los
mortales. Los demondlogos invocan a Badeus para conse-
guir servicios «gratis», aprovechando la pasion del demo-
nio por las apuestas. Y es que el demonio no suele pedir
un pago concreto por sus servicios. En su lugar, prefiere
jugarse el pago en una apuesta o competicion de algtn
tipo, que normalmente propondra él mismo (aunque nada
impide al demondlogo sugerir algo). A Badeus le encanta
«jugar» con los demondlogos, dejandose ganar en ocasiones
en un intento de pervertir, humillar o esclavizar en una fu-
tura apuesta a su candida victima. El pago (la apuesta) por
sus servicios varia segin el invocador, puede ser desde algo
insignificante (a los ojos de su invocador, y que puede que
en un futuro eche de menos), a grandes sumas de dinero
0 cosas ain mas preciadas (su alma o la de alguna de sus
seres queridos). Badeus detesta a los cobardes y a los que no
saben, o no quieren, arriesgarse, y puede negarse a llegar a
ningtn tipo de trato con este tipo de individuos o pedirles
que hagan algo ttil, fomentando la préctica del juego en su
region, aunque de todas formas, los servicios que el demo-
nio preste los hara con la mayor de las desganas y mala idea
(contra su invocador) posible.

Se aparece como un hombre de finos y retorcidos bigotes y
pelo oscuro, que viste elegantes ropajes y habla con una agra-
dable voz, demostrando unos refinados modales y del que,
como particularidad, diremos que posee una picuda cola que
oculta en publico y que mueve constantemente ante sus in-
vocadores (poniéndolos, de camino, un poco més nerviosos).
No se lleva especialmente bien con Cagriol, al que acusa de
meterse en su terreno, ni perdera ocasion de hacer burla de
Tabrol, al que considera un perdedor.

FUE: = 18 Altura: 1,80 varas
AGL: 20 Peso: 192 libras
HAB: 26 RR: 0%

RES: 20 IRR: 200 %

PER& 28 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 25

CUrM. 21

Armadura: Elegante ropa acolchada (3 puntos de proteccion).

Armas: Pelea 60 % (1D3+1D4), Espada corta o Florete 70 %
(1D6+1+2D6), Coletazo 40 % (1D4+1D4: ignora armaduras
ordinarias e inyecta un veneno que, en caso de no superarse
una tirada de RESx2, emula los efectos de la muerte verde,
ver pag. 222/- del manual de juego).

Competencias: Juego 200 %, Juegos de Manos 200 %,
Escamotear 125 %, Falsificar 99 %, Empatia 155 %,
Elocuencia 150 %, Leer y Escribir 99 %, Corte 99 %, Sigilo
60 %, Comerciar 60 %, Esquivar 45 %, Conocimiento de
Area (Garitos de juego) 99 %.
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Hechizos: Talisman de Proteccién, Coraje del Necio,

Vicio del Juego, Mal Fario, Mal de Ojo, Infortunio,
Condenacién, Bendiciéon de Pepin, Amuleto del
Fullero, Filtro de Memoria, Leche de Sapiencia, Embrujar,
Dominacién, Discordia, Encanto del Viajero, Don de Pala-
bra, Bendicién de Hada, Dolores de Parto, Alma de Estatua,
Maldicion de Gul, Susurro de los Secretos, Bebedizo de Sue-
fos, Filtro de Olvido, Manto de Sombras, Alas del Maligno.

Poderes cspcciales:

% Vision de futuro: Badeus tiene la capacidad de ver el fu-
turo. Su capacidad es muy breve, apenas puede anticipar
seis latidos de corazén, pero esta habilidad siempre esta ac-
tiva y la usa con (valga la redundancia) endiablada pericia.

BeNcINO

Demonio torturador al servicio de Bael, el cual lo emplea para
obligar a sus enemigos a realizar los actos mas horribles, para
su horror y vergiienza. Se aparece como una joven rubia de ojos
brillantes, de gran estatura y belleza, vestida tinicamente con una
cota de malla dorada. Los demondlogos la invocan para esclavizar
a sus enemigos, aunque este insidioso demonio gusta de convertir
en victimas a sus invocadores. El demonio es caprichoso en ex-
tremo y gusta de ridiculizar y torturar a sus victimas. Cuando re-
quiere pago por sus servicios, es totalmente imprevisible, aunque
siempre implica que el demonélogo manipule a otros, mediante
mentiras y medios atin mas oscuros.

FUE: 13 Altura: 2,30 varas
AGIL: 16 Peso: 225 libras
HAB: 16 RR: 0%

RES: 15 IRR: 190 %

PER: 21 Aspecto: 23 (Hermoso)
COM: 24

CUL: 18

Armadura: Loriga de malla dorada (6 puntos de proteccién).
Armas: Mirada 80 % (Dominacién: Ver poderes especiales).

Competencias: Elocuencia 99 %, Mando 99 %, Seduccién 90 %,
Corte 80 %, Tormento 125 %, Empatia 80 %, Conocimiento
Magico 80 %, Alquimia 60 %, Leer y Escribir 90 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Embrujar, Cadenas de Sil-
charde, Dominacion, Discordia, Polvos de Seduccion, Filtro
Amoroso, Furia, Danza, Mal de Ojo, Fascinacion, Eximir,
Vino de Bencino.

Poderes especiales:

*# Mirada dominante: Aquel que mire a los ojos de Bencino
sera afectado por el hechizo de Dominacién, solo pudiendo
hacer tirada de RR a la mitad para evitarlo. Los efectos
duran 1D3x10 dias. Bencino es inmune a cualquier hechizo
o poder que afecte a su mente.

BerreTh

Demonio del odio al servicio, al menos tedrico, de Frimost, Be-
rreth fue uno de los tltimos angeles rebeldes que se retiraron
del combate contra las fuerzas fieles al Altisimo, lo que le valio
que su cuerpo fisico fuese destruido por los victoriosos. No se ha
recuperado de aquella derrota, culpando al resto de demonios
del resultado, y busca desde entonces la revancha. Nunca ha
aceptado su puesto en los Infiernos, despreciando a la inmensa
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mayoria de los demonios por su autocomplacencia, y
se dedica a buscar enfrentamientos con las fuerzas ce-
lestiales, sea como sea.

Berreth es poco mas que un despojo, cuyo intenso odio y
fuerza de voluntad, le permiten ir adonde le venga en gana.
Cuando es invocado, no se aparece fisicamente (entre otras

cosas porque no puede), limitindose a dejar escuchar su voz,

confundida entre el crepitar del fuego. Los demonélogos in-

. vocan a este demonio cuando esperan enfrentamiento con las

fuerzas celestiales, aunque en la practica solo sirva para re-
trasar su actuacion, pues rara vez consigue ganar alguna lid.

‘Berreth pide a cambio de sus servicios que el demonoélogo se

una a su particular cruzada contra las fuerzas divinas, algo que
puede ser muy peligroso para la salud del hechicero.

‘Berreth es igual que un dnima y no posee caracteristicas fisicas.

RR: 0%
IRR: 350 %

- Competencias: Cualquier arma 85 %, Escudo 83 %, Esquivar

80 %, Mando 85 %, Elocuencia 75 %, Tacticas 85 %, Ingenie-
ria Militar 80 %, Esquivar 60 %, Correr 60 %, Leer y Escribir
50 % (solo puede utilizarlas tras poseer un cuerpo).

Hechizos: Amuleto, Talisman de Proteccién, Arma Inquebran-
table, Filo Constelado, Piel de Lobo, Fuerza de Gigante, Co-
razon de Leon.

Poderes especiales:

# Odio celestial: Se lanzara al combate contra cualquier
miembro de las fuerzas celestiales que vea, no rebajan-
dose a luchar con peones (mortales). Estas luchas, si no
ha poseido un cuerpo fisico, se realizan en el plano es-
piritual y en la préctica sirven para retrasar la interven-
cion de las fuerzas divinas entre 1D3 y un 2D6 asaltos,
dependiendo de la calidad de los oponentes. Si se ve
obligado, puede poseer mortales (hombres y animales),
de igual forma que los despojos (mismos poderes y li-
mitaciones).

Bhéz

Conocido como el Procurador de Enigmas, se sabe muy poco
de este demonio. Los demonélogos no se ponen de acuerdo
sobre si Bhéz esta al servicio de Baalberith, Agaliaretph o del
mismisimo Lucifer. Tampoco se sabe a ciencia cierta cudl es
su funcion dentro de la jerarquia infernal, no quedando claro
si acttia como consejero, instructor, erudito o cientifico.

Bhéz se aparece como una llama de luz calida y dorada que
flota en el aire, que habla con una voz clara y con cierto eco. Los
demondlogos lo invocan por los enigmas y adivinanzas que
propone, considerados por los més cultos y sagaces de un gusto
«exquisito», o para buscar su consejo en materias relacionadas
con enigmas, textos encriptados, matematicas u otras ciencias
complejas. Los pagos que exige por estos servicios no son fijos,
variando segtin el gusto y capricho del demonio, resultando en
casos «extranos» (algunos comentan que el pago es otro'enigma
del demonio). Bhéz detesta la violencia y no es especialmente
maligno, y si en.su invocacionno se recurriera a la invocacion
de ciertas potencias infernales poderosas, alguno incluso duda-
ria que fuese un demonio:

Bhéz carece de cuerpo fisico, por tanto no tiene caracteristicas
fisicas.

PER: 50 RR: 0 %
COM: 25 IRR: 300-%
CULx" 50

Armadura: Bhéz no tiene cuerpo fisico como tal (la llama
es una mera ilusion), por ello es inmune a cualquier ataque
fisico (aun cuando sea mégico). Solo la magia o la Fe pueden
expulsarlo.

Armas: Enigmas (ver poderes especiales).

Competencias: Criptografia 300 %, Elocuencia 99 %, Empatia
99 %, Ensenar 50 %, Escuchar 99 %, Descubrir 99 %, Todas
las de cultura a 125 %.

Hechizos: Todos los relacionados con los conocimientos, la
cultura y la magia en si.

Poderes cspcciales:

# Enigmas: Bhéz puede proponer un enigma tan enrevesado
e interesante a la vez que «enganchard» a su blanco de tal
forma, si falla una tirada de RR, que no podra hacer otra
cosa que intentar buscar la solucién, ignorando totalmente
todo lo que le rodea. Ante ataques o amenazas, el blanco
puede hacer una tirada de Templanza cada turno para in-
tentar abandonar la idea, al menos de forma momentanea,
para hacer frente a la amenaza.

BosBrel

Demonio de la infamia, al servicio de Bael, acttia como pregonero
infernal. Se aparece como un encapuchado, del que no se ve la cara
por tenerla oculta en las tinieblas, pero si sus ojos, dos ascuas rojas.
Bobrei es la antitesis de su compariero Jacobus: es extremadamente
silencioso y solo habla con sus invocadores en muy raras ocasio-
nes, contentandose con que hablen ellos y respondiéndoles con
signos o gestos. Suele ser invocado para extender rumores (ver-
daderos o falsos), de forma segura, con la certeza que no podran
averiguar quién los ha empezado. Bobrei cobra por este servicio
treinta y tres piezas del oro mas puro, grabado con su signo en el
anverso y una réplica de su circulo de invocacioén en el reverso,
aunque no pedira expresamente que se le pague. Si el demono-
logo no conoce la existencia de este pago, o simplemente no desea
darlo, Bobrei realizara el servicio de todas formas, aunque cien
dias después de haberlo acabado volvera a la ciudad a difundir
un rumor auténtico y embarazoso sobre el demonélogo. Bobrei es
el companiero inseparable de Jacobus, y no es raro que este tltimo
aparezca cuando se convoque al otro.

FUE: 20 Altura: 2 varas
AGI: 18 Peso: 192 libras
HAB: 18 RR: 0%

RES:#, 25 IRR: 200 %
BER 80 Aspecto: Variable
COM: 30

(Q] &) B 0A(0)

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Pelea 75 % (1D3+1D6).

Competencias: Elocuencia 250 %, Empatia 150 %, Discrecién 150 %,
Sigilo 150 %, Disfrazarse 101 %, Descubrir 89 %, Escuchar 95 %,
Leer y Escribir 99 %, Conocimiento de Area (Ciudades, pueblos
y villa) 90 %, Conocimiento de Area (Rumores) 125 %.

Hechizos: Talisman de Protecciéon, Encanto del Viajero, Velo
de Hada, Alma de Estatua, Clarividencia, Mensaje Onirico,
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Maldicién del Hierro, Inquisicién, Embrujar, En-

gendrar Lutin, Alas del Maligno, Bendicion de San
Nufio, Mensajero de los Vientos, Voz de los Elemen-
tos, Bendicién de Bobrei, Rastro de Infamia.

Poderes cspccialcs:

% Multiforme: Bobrei puede adoptar la forma que maés le
interese para mejor poder difundir los rumores. Tiene pre-
dileccion por la de un juglar borracho, la de un indiscreto
monje obeso y la de una viuda curiosa.

*# Silbido: Bobrei puede dar un sonoro silbido que obligara a
todo el mundo a darse la vuelta y mirarle. Si alguien desea
evitar expresamente volverse (el giro es algo instintivo),
habra de superar un tirada de Templanza.

Bo1.GORO

Demonio de la magia negra al servicio de Agaliarepth, que suele
acompanar a su amo cuando este acude a los aquelarres. Hay
quien piensa que puede ser una mascota del demonio mayor,
pero la verdad es que Bolgoro es tan inteligente o taimado como
su sefior. Se aparece como un enorme sapo negro del tamario de
un perro grande que habla con voz sibilina, con ojos humanos
que cambian de color. Los demondlogos lo invocan por los po-
deres que ofrece su «mera presencia», cosa relativamente facil,
ya que el demonio es muy aficionado a la adulacion y a la lisonja,
aunque tanta adoracion por parte de sus invocadores le lleva a
tomarse «confianzas» y acudir sin permiso ante sus antiguos in-
vocadores y pedirles que complazcan sus deseos.

FUE: 12 Altura: 1,20 varas
AGIL: 12 Peso: 112 libras
HAB: 10 RR: 0 %

RES: 15 IRR: 450 %
PER: ¥ 25 Aspecto: -

COM: 22

CUL: 28

Armadura: Piel gruesa (2 puntos de proteccién), golpes y ata-
ques de armas contundentes le hacen la mitad de dafo.

Armas: Ninguna.

Competencias: Leer y Escribir 100 %, Elocuencia 77 %, Em-
patia 77 %, Escuchar 65 %, Ensefiar 95 %, Conocimiento
Magico 125 %, Conocimiento Mineral 125 %, Conocimiento
Vegetal 125 %, Astrologia 125 %, Alquimia 125 %, Demo-
nologia 100 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especialcs:

% Ungiiento: La secrecion de la piel de Bolgoro funciona
como ungiiento de brujas. Y, una vez seca, la secrecion de
la piel de Bolgoro acttia como polvo de hechicerias.

# Saliva: La saliva de Bolgoro acttia como infusion de serenidad.

*# Sangre: La sangre de Bolgoro usada adicionalmente en
hechizos que requieran sangre de demonio ofrece un bo-
nificador de +50 % (acumulable con el bonificador de su
presencia).

# Presencia magica: Cualquier hechizo lanzado en presencia
de Bolgoro tiene un bonificador de +25 %, si es de magia
blanca o +50 % de magia negra o demonoldgica.

4 Aparicion recurrente: Bolgoro puede aparecerse '& .
a aquellos que lo han invocado con anterioridad,
esperando ser complacido y adulado. En caso de
no ser bien recibido, su invocador lo tendra, en el
mejor de los casos, complicado para llegar a cabo pactos
en un futuro.

BoNARO

Conocido como el poeta despiadado, este demonio de la en-
vidia se tiene por el mayor poeta de los Infiernos. Invocado
por aquellos que quieren mejorar sus versos, se aparece cOmo
un hombre envuelto en caros ropajes de cuya frente sobre-
salen dos retorcidos cuernos de cabra, que rodean su cabeza
formando una corona. Bonaro siempre habla en verso, tratara
siempre conseguir hacer un trato que implique el alma de su
invocador, y solo tras una ardua negociacién puede ceder a
realizar algtn servicio a cambio de que se le «presente» a po-
tenciales poetas o que se le compongan extraordinarias rimas,
para su uso y disfrute exclusivo. Los demonologos lo invocan
en busca de las «rimas doradas». Aunque se sabe que Bonaro
es un poeta de cierta valia, no duda en plagiar o usar versos de
las almas de los poetas condenados que estdn a su servicio por
toda la eternidad. Es un hecho conocido que Bonaro y Faus-
nar’eq tienen rencillas personales sin resolver, por disputas
sobre talentosos autores, y Bonaro no dudara en perjudicar a
su «compariero», si se presenta la ocasiéon de hacerlo saliendo
indemne.

FUE: 15 Altura: 1,74 varas
AGIL: 15 Peso: 170 libras
HAB: 21 RR: 0%

RES: 16 IRR: 200 %

PER: 23 Aspecto: 22 (Hermoso)
COM: 26

CUL: 24

Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién).
Armas: Daga 73 % (2D3+1D6).

Competencias: Poesia 125 %, Leer y Escribir 110 %, Elocuencia
99 %, Empatia 90 %, Escuchar 90 %, Ensenar 95 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta.

Poderes espcciales:

# Rimas doradas: Son poemas que conoce el demonio, que reci-
tados por un humano por primera vez, conceden un bonifica-
dor de +50 % a la Elocuencia y Seduccion (no es muy efectivo
con los demonios que ya estdn acostumbrados a tales rimas).

BoNThu

Demonio del deseo y la avaricia al servicio de Surgat (algu-
nos demondlogos creen que es a Masabakes a quien realmente
sirve), que algunos piensan que pudo haber sido en tiempos
remotos un dios pagano de una cultura olvidada. Se presenta
bajo la forma de un fornido campesino de pelo verde. Se le
suele invocar para que conceda fertilidad en los campos, me-
jore la calidad de las tierras o acelere el crecimiento de las co-
sechas. Como pago exige que se hagan sacrificios humanos y
se rieguen los campos con la sangre de los mismos. El nimero
de sacrificios es proporcional al tamafio del campo a «abonar».
De todas formas, hay que destacar que los frutos de la tie-
rra «abonada» por Bonthu seran mas grandes y lustrosos,
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. ,J aunque se pudriran mucho antes, y si a alguien se le
ocurre bendecirlos, aunque solo sea por costumbre,

sin poseer fe alguna, el sabor de los frutos serd extre-
madamente amargo. Bonthu no se lleva demasiado bien con
Emen’on.

FUE: 26 Altura: 1,87 varas
AGI: 10 Peso: 250 libras
HAB: 10 RR: 0 %
RES: 24, IRR: 150 %
PER: 15 Aspecto: 13 (Normal)
COM: 10

L O T=E110

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).

Armas: Aperos de labranza 60 % (1D6+1+2D6), Pelea 60 %
(1D3+2D6).

Competencias: Artesania 80 %, Descubrir 80 %, Astrologia
99 %, Rastrear 60 %, Agricultura 200 %, Sigilo 70 %, Condu-
cir Carro 89 %, Conocimiento Vegetal 200 %, Conocimiento
Mineral 150 %, Conocimiento Animal 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Polvos de Seduccion,
Lujuria, Deseo Carnal, Danza, Fertilidad, Arbol de la
Abundancia.

Poderes especialcs:

% Control vegetal: Bonthu puede controlar la vegetacion,
como un igneo controla el fuego.

BORNAFET

Demonio de la perversidad al servicio de Beherito. Algunos demo-
noélogos creen que Bornafet es el jefe de los susurradores oscuros,
siendo el mismo uno de ellos (aunque ello no explica que tenga
cuerpo fisico). Se aparece como un encapuchado, al que no se le
ve el rostro y que despide continuamente un espeso humo negro
por los pliegues de su capa y capucha. Los demondlogos lo invo-
can por su poder de mostrar a quien desee los pensamientos de
otros. El demonio es caprichoso en su pago, pidiendo a veces una
gran cantidad de dinero en oro puro, y otras que se le preste un
«pequefio servicio» que puede consistir en beneficiar o perjudicar
a alguien elegido por el demonio. Bornafet es un demonio al que
hay que tratar con cuidado, pues siempre suele mostrar los pensa-
mientos més perversos de sus blancos, guardéndose de comentar
los pensamientos positivos. Si el blanco a «leer» no esta presente,
Bornafet puede poseer a su invocador, convirtiendo completa-
mente su cuerpo en humo e introduciéndose en él. Durante esta
posesion, el demonio no controla en absoluto a su invocador, li-
mitdndose a hacer oir su voz en la mente del poseido. Es de supo-
ner que el“demonélogo llevard a Bornafet a quien desee «leer» y
despedird al demonio lo antes posible (otra cosa es que se vaya....).

EUE:= 110 Altura: 1,65 varas
AGL: 11 Peso: 140 libras
HAB: 11 RR: 0 %

RES: &) IRR: 210 %

PER: . 30 Aspecto: Desconocida
COM: 25 o

CUI= 204

negro (todos los ataques tienen un penalizador de -25 %).
Armas: Daga 69 % (1D4+2)

Armadura: Ropa gruesa (1 puntos de proteccién) y humo

Competencias: Empatia 150 %, Elocuencia 101 %, Si-
gilo 80 %, Leer y Escribir 80 %, Mando 80 %, Descu-
brir 90 %, Escuchar 90 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Polvos de Viaje,
Manto de Sombras, Fuerza de Gigantes, Leche de Sapien-
cia, Embrujar, Don de Palabra, Bebedizo de Suefios, Men-
saje Onirico.

Poderes especiales:

* Posesion: Aquel que mate a Bornafet en su forma fisica
debera pasar una tirada de RR o se vera poseido por el de-
monio. Bornafet sabe lo que piensa cualquier persona que
vea, aunque normalmente solo revelara los mas oscuros y
perversos pensamientos.

BRINGAMO

Demonio del vicio, al servicio de Masabakes, estd mas engan-
chado a su vicio por el vino que sus propias victimas. De hecho,
en lugar de tentar y buscar la desgracia de los borrachos, prefiere
beber con ellos, disfrutando de un buen sarao. Los demonélogos
no suelen invocar mucho a este demonio, por lo limitado de los
servicios que ofrece, que se pueden reducir a presidir u organizar
una buena fiesta de borrachos o buscar la ruina a algtin enemigo,
convirtiéndolo en un alcoholico. Si es invocado se aparece como
un viejo desdentado, vestido con harapos y borracho como una
cuba. Como pago por los servicios que pueda proveer, Bringamo
no quiere almas, solo cantidades ingentes de vino (u otra bebida
alcoholica) del bueno. De todas formas, aquellos que comercien
con Bringamo no lo deben tener por un afable borracho, pues
sigue siendo un demonio y de vez en cuando recupera la sufi-
ciente sobriedad para hacer su trabajo como debe.

FUE: 21 Altura: 1,70 varas

AGI: 8 Peso: 185 libras

HAB: 8 RR: 0%

RES: 24 IRR: 180 %

PER: 10 Aspecto: 7 (Marcadamente feo)
COM: 11

(CLUILR = C)

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Pelea 69 % (1D3+1D6).

Competencias: Elocuencia 84 %, Conocimiento Vinicola 150 %,
Esquivar 60 %, Corte 40 %, Escamotear 99 %, Degustar 95 %,
Sigilo 80 %, Correr 80 %, Conocimiento de Area (Bodegas
y tabernas) 120 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Fertilidad, Polvos de Se-
duccién, Lujuria, Discordia, Borrachera, Bendicién de Brin-
gamo, Prodigio de Bringamo.

Poderes especialcs:

# Vino magico: Bringamo puede hacer aparecer bebidas alco-
hélicas de la nada, aunque evitara degustarlas, prefiriendo
los caldos locales.

BRODEROS

El origen de Broderos no es muy conocido, pero se cree que
fue un igneo o un demonio de la guerra al servicio de Frimost.
Pero lo que lo hace tan peculiar es que un buen dia se «plant6»,
cansado de seguir 6rdenes de sus superiores y se puso a des-
potricar contra toda la jerarquia infernal, que si con la revuelta
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celestial se habia cambiado de servir a un sefior por
otro, que si ya estd bien de tanta historia... llamando a
todos los demonios a la rebelién mas absoluta. El tema
caus6 cierto revuelo, y obligé al mismo Frimost a intervenir
capturando al rebelde demonio, pero cuando se disponia a
destruirlo, aparecié Lucifer y ordené que se conmutase su
ejecucion por una pena de aprisionamiento eterno. Muchos
murmuraron sobre este gesto de inusitada magnificencia del
Sefior de los Infiernos. Tiempo después se vio que el demonio
podia ser de utilidad, pues se habia convertido en un demonio
de la rebeldia y la anarquia, que odiaba cualquier tipo de regla,
ley o imposicién y, liberado en un cierto lugar, en cierto mo-
mento, podia crear un caos y destrucciéon mayores de los que
podian crear muchos demonios. Por ello pasa el tiempo ence-
rrado y vigilado, salvo cuando son «requeridos» sus servicios,
momento en el que es liberado en un lugar donde su particular
actitud y filosofia hara que actué para beneficio de la causa in-
fernal. Broderos no obedece a nadie, teniéndose por un demo-
nio libre, aun en su cautiverio y, aunque sabe que es utilizado
en ocasiones por los demonios mayores o superiores, accede
a reganadientes, porque sus actos traen la libertad y acaban
con la opresién, alld donde va, aunque normalmente creando
mayor caos, mal y sufrimiento, pero sin reglas, leyes o tiranias
que importunen (teéricamente). Algunos demondlogos sos-
pechan que Lucifer tiene una tarea especial reservada para el
demonio, que en caso de ser destronado por Belzebuth, tiene
una organizada estratagema preparada con respecto a Brode-
ros, que destruiria al usurpador del trono. Algunos demoné-
logos tratan de invocar al demonio, pero es tarea complicada
y peligrosa, pues su aprisionamiento dificulta la invocacién y
Broderos no ve en los demonélogos mas que a otro tipo de es-
clavizadores, teniendo més ganas de destriparlos que de llegar
a algtn tipo de acuerdo.

Cuando es invocado puede aparecerse bajo la forma de la
altima victima asesinada en la comarca o usar su verdadera
apariencia, un leén de tres colas y tres cabezas ligeramente
humanoides, una de pelo de oro, otra de plata y otra de
cobre, que hablan al unisono. Broderos no siente muchas
simpatias por los demonios (salvo por Ekrem), bien por ser
explotadores o por dejarse explotar, y odia especialmente
a Bencino. Por otro lado, siente envidia y desprecio por los
humanos, por poseer libre albedrio y por malgastarlo de-
jandose someter, aunque sentira simpatias por aquellos més
desfavorecidos e incluso puede llegar a ayudar a los que
quieran rebelarse.

Estas son sus caracteristicas en forma original. En su forma humana
toma los valores de su victima.

FUER 825 Altura: 2,75 varas
AGIL: 25 Peso: 1.200 libras
HAB: 16 RR: 0%

RES: 23 IRR: 180 %
PER: 19 Aspecto: -

COM: 22

CUL: 20

Armadura: Piel gruesa (3 puntos de proteccion).

Armas: Mordisco 50 % (1D4+3+2D6), Garras 68 % (1D6+2D6),
Cualquier Arma 50 %.

Competencias: Sigilo 85 %, Elocuencia 95 %, Mando 80 %, Es-
quivar 60 %, Descubrir 70 %, Escuchar 80 %, Empatia 95 %,
Corte 80 %, Leer y Escribir 99 %.

Hechizos: Bendicion de San Nuiio, Alivio del Es- \ §
clavo, Furia, Discordia, Demencia, Mal de Ojo, Alas
del Maligno, Manto de Sombras, Expulsién, Balsamo
de Curacion, Piedra de Sanacién, Maldicion de Cain,
Rostro de Ladrén, Guerra, Corazén de Ledn, Anillo de Ni-
gromancia, Alma de Estatua, Dominio del Fuego, Clausula
de Broderos, Revancha de Broderos, Mandato de Broderos.

Poderes esPeciales:

# Forma de asesinado: Broderos puede tomar la forma del dl-
timo mortal asesinado injustamente en la comarca. Bajo esta
forma sus caracteristicas son las del ser humano imitado.

# Aura de fuego: Cuando se enoja, Broderos es rodeado con
un aura de fuego que inflige 2D6 puntos de dafio a quien le
ataque y a su vez le ofrece una proteccién adicional de 2D6
puntos de proteccion.

* Voluntad inquebrantable: Es imposible someter a Bro-
deros con hechizos de Dominacién, Cadenas de Silcharde,
Filtro Amoroso o similar. El tinico que puede someterlo es
la Cadena de Lucifer.

# Vision terrorifica: La visién de Broderos en su forma na-
tural inspira cierto temor, obligando a pasar una tirada de
Templanza +25 %, para no huir y permanecer en su pre-
sencia. Si se contempla al demonio en su forma natural y
enojado (rodeado de llamas), la tirada se vuelve a repetir, a
dificultad normal, so pena de salir por patas.

BRrOLIN'OR

Demonio de la tortura al servicio de Astaroth. Este demonio
esta hastiado de su existencia y siente una gran melancolia por
su antiguo estatus angelical, pero ya que no puede volver a
los Cielos, ha decidido recrear un poco del mismo en el In-
fierno. Para ello esta desarrollando varias actividades: por un
lado, estd «desviando» todas las almas condenadas que debe
torturar a otros demonios torturadores (lo cual les hace poca
gracia a todos...); y por otro, en sus dominios infernales, donde
«tedricamente» debian darse los tormentos, esta recreando un
trocito de los Cielos, con hermosos jardines y una apacible
aura, usando almas escogidas, que teéricamente debian estar
siendo atormentadas, para su construccion y cuidado (las
cuales le brindan su lealtad y complicidad por tal gentileza).
Pero si por algo es conocido el demonio en la tierra es por sus
fugaces apariciones en nuestro mundo, que bajo el alias del
«angel Manuel» interviene para evitar maldades o para que
algtn descarriado vuelva de nuevo a la senda del Altisimo. Y
es que Brolin’or estd harto de recibir almas condenadas para
atormentar, y se esfuerza por «reformar», por las buenas o por
las malas, a futuros «clientes», para evitar soportarlos eterna-
mente. En su forma natural, Brolin’or se aparece como una
figura humanoide, con peludas patas de asno, alas rasgadas
de murciélago, larga barba y bigotes y un par de cuernos en
forma de rayo que sobresalen de su frente, que habla con una
voz atronadora y con cierto eco. Los demonélogos lo invocan
por sus talentos para la tortura y el demonio pide como pago,
el que se le eche «una mano» en ciertos asuntos...

Las actividades Brolin’or han permanecido en secreto durante
mucho tiempo, pero hay demonios que las han descubierto,
como es el caso de Melquias, el cual chantajea al demonio tor-
turador para que le ayude en sus asuntos (a veces, incluso
para beneficio mutuo). Brolin’or tiene a su servicio a cerca
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de una legioén de fieles almas condenadas a las que
puede involucrar en sus planes (tratar como almas
fugitivas).
Caracteristicas en su forma original. En forma humana toma los
valores de la persona imitada.

BUE: "§2> Altura: 2,30 varas
) AGIL: 18 Peso: 230 libras
AT HAB: 20 RR: 0%
B RES: 18 IRR: 170 %
PER: 15 Aspecto: -
COM: 15
QUL 15

Armadura: Pelo grueso (3 puntos de proteccién).
“Armas: Pelea 50 % (1D3+2D6), Latigo 60 % (1D4+1+1D6).

Competencias: Elocuencia 85 %, Mando 70 %, Corte 70 %, Teo-
logia 80 %, Tormento 165 %, Empatia 80 %, Conocimiento
.Magico 80 %, Alquimia 60 %, Leer y Escribir 90 %, Descu-
brir 80 %, Escuchar 70 %, Volar 80 %, Sigilo 75 %.

Hechizos: Todos hechizos hasta vis quarta mas todos los rela-
cionados con el dolor.

Poderes especiales:

# Forma mediocre: Brolin’or puede tomar la forma de cual-
quier persona de aspecto «Mediocre».

# Latigo maldito: El l4tigo de Brolin'or produce un dolor te-
rrible: al impactar a su blanco, este debe hacer una tirada de
combinada de Templanza y RES%3 o estara conmocionada
(-50 % a todo) por el dolor durante 1D6 asaltos.

X Forma aterradora: La forma original del Brolin’or inspira
miedo y espanto en los mortales, pues aparenta ser el ar-
quetipo del Diablo clésico, obligando a pasar una tirada de
Templanza a aquellos que quieran atacarlo. En caso de fallo
se puede repetir la tirada cada asalto, pero fallar dos veces
obliga al atacante a huir espantado.

Brovo

Brovo fue antafio un poderoso igneo al servicio de Frimost,
que despert6 las iras de su sefior, aunque ain no se sabe a
ciencia cierta el porqué. Lo que si se conoce son las conse-
cuencias de aquel incidente, pues Frimost aniquil6 a Brovo en
un ataque de célera, o al menos eso se pensé durante siglos,
hasta que un demonélogo invocé accidentalmente al demo-
nio al intentar convocar a un descarnado. Pero poco o nada
quedaba del temible igneo, solo un descarnado que una vez
que ocupaba un cuerpo no era mas que un balbuceante ser
de mirada’perdida, que se movia constantemente intentando
tocarlo todo. Cuando se conoci6 la noticia, Frimost no quiso
saber nada mas de su antiguo servidor, y lo cedi6é con sumo
gusto a Agaliaretph que, extranamente, se lo habia solicitado.
Y es que el siniestro sefior de la magia negra sabia qué habia
pasado realmente con Brovo, pues una vez que habia sido
destruido, una parte de su espiritu logré escapar, quedando
atrapado en el oscuro lugar donde estdn aprisionados,los
mashkith. Alli, el.demonio perdi6¢ la poca cordura que aun
tenia, pero quedo de alguna forma ligado al lugar y, una vez

oscuro plano, actuando como «puerta» para los mashkith que
alli se encuentran.

que escapo, se convirtié en un vinculo permanente con ese *

Los demondlogos no deberian invocar a este de-
monio, pues es extremadamente peligroso, no por
él, sino por la gran cantidad de mashkith que puede
encarnar este particular demonio de la locura.

Brovo posee las mismas caracteristicas que la victima poseida, ex-
cepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 300 %

Competencias: Balbucear 99 %, Esquivar 50 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes cspcciales:

#% Inmunidad mental: Brovo es inmune a cualquier hechizo
o poder que afecte a la mente, sobre todo porque poco hay
que afectar.

# Posesion: Si Brovo toca a alguien y esa persona no pasa
una tirada de RR, se vera inmediatamente poseido por un
mashkith al azar.

# Sangre de mashkith: La sangre de Brovo puede ser usada
como componente opcional de invocaciones de mashkith,
proporcionando un bonificador de +50 %.

Brut

Demonio de la magia negra al servicio de Pertegas, Brut no
es mds ni menos que un lutin, aunque no uno ordinario.
Originalmente fue uno de esos raros casos de demondlogo
con suerte o talento que consiguié convertirse en demonio,
y ya se las prometia felices, mientras iba urdiendo nuevos
planes para subir en el escalafén infernal, cuando descubri6
con horror que su nueva forma demoniaca no era mas que
la de un triste lutin. Ninguna de sus quejas ante la situa-
cién tuvo el menor éxito, siendo objeto de burlay escarnio
por todos sus nuevos «companeros». El tnico que le presto6
atencion fue Beherito, el cual escuchaba todos sus reproches
con actitud seria e interesada, aunque luego se disculpase
por no poder hacer nada para ayudarle (sin duda, el de-
monio menor disfrutaba del espectaculo). Brut ha puesto
en marcha muchos planes para ganarse el respeto de sus
superiores en un intento de mejorar su situacién, y aunque
ha logrado ciertos éxitos, su idea de que lo recompensen
convirtiéndolo en otro tipo de demonio solo despierta risas.
Brut se aparece como un lutin ordinario. La mayoria de los
demonodlogos no suele llamarlo, mayormente porque des-
conocen su existencia, pero aquellos que si la conocen lo in-
vocan por su asesoramiento en demonologia, ya que en sus
tiempos fue un demonélogo especialmente brillante y ahora
dispone de una perspectiva atin mas reveladora. El demonio
pide como pago que se le ayude en algtn plan para obtener
prestigio o se le ensefie algtin hechizo que desconozca, ade-
mas, por supuesto, de que se le deje libre..., y es que Brut
solo puede venir a nuestro mundo a través del hechizo de
Engendrar Lutin, que lo ata al servicio de su invocador, al
cual debe servir «fielmente». En la practica, tratarlo como un
esclavo solo conseguird el odio eterno del demonio, y, aun-
que puede tener cierto éxito a corto plazo, sera desastroso
a medio o largo. Si se le trata con la debida cortesia y Brut
encuentra util a su «<amo», puede proponerle convertirse en
su familiar y ensefiarle asi debidamente el oscuro camino
de la demonologia, propuesta ciertamente tentadora pero
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que llevara al candidato a ser usado como un peén
del demonio en sus tejemanejes, aunque quizés los
conocimientos que ofrezca bien valgan el riesgo.

FUE: 2. Altura: 0,1 pie
AGIL: 16 Peso:  1lonza
HAB: 11 RR: 0 %
RES: 8 IRR: 195 %
BERANS25 Aspecto: -
COM: 22

CUL: 23

Armadura: Ninguna.

Armas: Cuchillo 65 % 1D6+BD, Palo 1D4+1+BD. Solo podra
usar estas armas si las tiene a mano y toma forma humana.
Si toma forma animal, puede intentar defenderse usando
las armas naturales de la bestia en cuestién. Como lutin no
dispone de arma alguna.

Competencias: Alquimia 112 %, Astrologia 120 %, Comerciar
95%, Conocimiento Animal 90 %, Conocimiento Magico
120 %, Conocimiento Mineral 95 %, Corte 85 %, Correr
60 %, Criptografia 95 %, Demonologia 95 %, Descubrir
80 %, Empatia 100 %, Ensehar 69 %, Elocuencia 100 %, Es-
cuchar 90 %, Esquivar 80 %, Nadar 45 %, Leer y Escribir
110 %, Mando 80 %, Medicina 85 %, Memoria 90 %, Ras-
trear 45 %, Sigilo 75 %, Trepar 60 %.

Hechizos: Brut no conoce todos los hechizos, pero tiene un
repertorio muy amplio, que incluye el hechizo prohibido
del Abrazo de las Tinieblas. El demonio nunca haré ascos
a aprender algtn hechizo que todavia no conozca, y con el
paso de los afios su busqueda de nuevos conocimientos le
ha permitido aprender algunos hechizos «exoticos».

Poderes especiales:

# En un principio no existe ninguna invocacion que traiga
a Brut a nuestro mundo, aunque si se usa el hechizo de
Engendrar Lutin llaméndole expresamente por su nombre
es posible invocarle. Opcionalmente, Brut puede acudir
a nuestro mundo por mera casualidad (sigue siendo un
lutin), si aquel que use un hechizo ordinario de Engendrar
Lutin pifia o saca critico (el DJ decide) en una tirada de
Suerte. Sea como fuese, como lutin, el demonio queda atado
al servicio de su invocador hasta que este haga una buena
obra (Brut tiene la suficiente iniciativa para «provocar»
dicha situacioén, si su «amo» le incomoda).

% En su forma «lutina», Brut no puede usar todas sus compe-
tencias (poca elocuencia puede demostrar si no tiene boca),
debiendo tomar forma humana, via hechizo de pellejo de
bestia, para poder utilizarlas.

% Cuando Brut se enfada, su ojo pasa de color verde a rojo
refulgente (brilla en la oscuridad). El demonio no puede
hacer nada para evitar este cambio, mas que calmarse
para que vuelva a su color original. Si Brut ha tomado
forma humana o animal, sus ojos siguen sufriendo este
curioso defecto.

* Brutes susceptible a actuar como espiritu familiar si previamente
se le lanza el hechizo Invocar al Familiar (pag. 120 de Ars Male-
fica, basta recitarlo con él delante, no necesita otro componente),
compartiendo todos los poderes y limitaciones de estos, salvo:

T Sisu patrén muere, Brut vuelve al Infierno.

T Brut puede usar y recuperar sus PC de forma
normal.

T Su patrén no pierde RES por vincular a Brut como
familiar.

BurDRACAS

Burdracas es un despojo, casi un demonio de la obsesién. No
esta al servicio directo de ningtin demonio conocido, aunque
no rehusara ayudar a cualquiera de ellos, si puede conseguir
algo. Burdracas, también conocido como el Enemigo de la Igle-
sia, estd obsesionado con la religién en general y con la Iglesia
cristiana y sus componentes en particular, pues ha sido victima
de multitud de exorcismos, mas de los que puede recordar, por
no hablar de su encierro en una pila de agua bendita durante
casi tres siglos. Burdracas, una vez ha poseido a una victima,
demuestra tener mas calma que el despojo medio, al menos
mientras no se saque el tema de la Iglesia. Los demondlogos
lo invocan para hacer trabajos «finos» que otros despojos no
serian capaces de hacer o para perjudicar a la Iglesia o al clero.
El demonio pide a cambio que se perjudique lo més posible a
la Iglesia y sus componentes. Burdracas tiene bajo su mando a
cerca de una legion de despojos que simpatizan con su causa.

Posee las mismas caracteristicas que la de la victima poseida, excepto
las siguientes:

RR: 0%
IRR: 160 %

Armas: Las del poseido, ademads de Pelea 80 %.

Competencias: Las del poseido, més Teologia 99 %, Leer y Es-
cribir 80 %, Conocimiento Magico 90 %, Alquimia 60 %, Elo-
cuencia 80 %, Empatia 80 %, Sigilo 80 %, Disfrazarse 99 %,
Escuchar 80 %, Descubrir 60 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Maldicién, Tormento, Mal-
dicién de Gul, Beso de Thamur, Polvos de Seduccién, Luju-
ria, Bendicion de San Nufo, Vela de Temor, Clarividencia,
Embrujar, Don de Surgat, Demencia, Alas del Maligno, més
todos los hechizos que conozca su huésped.

Poderes esPeciales:

Los normales de un despojo (el aumento de caracteristicas
siempre es +6 como minimo). Burdracas puede mover o em-
pujar conscientemente objetos sin tocarlos, asi como levitar
(velocidad maxima como si anduviese). Si usa este poder en
combate, se usa la competencia de Pelea.

CAacrior

Demonio de la tentacién al servicio de Masabakes, sus ta-
reas son las de procurar entretenimiento y placeres para los
invitados de su sefiora. Cuando se le invoca, aparece como
un joven de gran belleza, vestido con una ttnica con piedras
preciosas y una corona de laurel de oro. Cagriol tiene el poder
de conocer los vicios secretos de aquellos que le rodean y el
de poder satisfacerlos, tarea por la cual es convocado por los
demondlogos. Cagriol no pide pago alguno por brindar este
servicio a su invocador, pero si lo pide si es para otros, siendo
su pago que el invocador también sea satisfecho en sus vicios.
Y es que el demonio sabe hacer muy bien su misién y aquellos
que hacen uso de sus servicios en extremo se convierten en
esclavos de Cagriol, reduciéndose su vida cada vez mas
a la simple satisfaccién de sus vicios. Cagriol tiene a sus
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. ,J servicio a media legion de susurradores oscuros. El
demonio no se lleva bien con Dogmo’or, por hechos
solo conocidos por ellos dos.

FUE: 15 Altura: 1,74 varas
AGIL: 15 Peso: 165 libras
HAB: 19 RR: 0%

RES:" 20 IRR: 160 %

PER:# %27 Aspecto: 21 (Hermoso)
COM: 25

CHE: 22

'Armadura: Ttnica encantada (4 puntos de proteccion).

Armas: Pelea 65 % (1D3+1D4).

Competencias: Empatia 200 %, Elocuencia 150 %, Corte 100 %,
Sigilo 80 %, Seduccién 110 %, Descubrir 90 %, Escuchar
99 %, Leer y Escribir 100 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta mas la invocacién de susu-
rradores oscuros.

Poderes especiales:

# Mirada viciosa: Cagriol conoce los vicios de cualquier per-
sona que vea y tiene el poder de satisfacerlos, ya sea a través
de visiones casi reales o fisicamente. El blanco puede intentar
evitar las visiones pasando una tirada de RR con -60 %.

CaNoBOS

Canobos es el demonio encargado de cuidar de las perreras del In-
fierno, donde moran los temibles dips, mas conocidos como los pe-
1r0s 0 sabuesos infernales. Se aparece como un enorme hombre, muy
peludo ¥ con una cara que tiene més de perro que de hombre, que
habla con una voz lobuna. Los demonélogos lo invocan para que
les ceda un dip a su servicio durante cierto tiempo. Canobos pide a
cambio de este servicio enormes cantidades de carne fresca (si es hu-
mana, mucho mejor) para alimentar a sus hambrientas hordas. Corre
laleyenda que este demonio tiene poder también sobre los malditos
con forma bestial (brucolacos, lobisores, cinocéfalos, upiros, etcétera),
y que, si lo desea, puede levantar tales maldiciones.

FUE: 25 Altura: 1,90 varas
AGIL: 20 Peso: 270 libras
HAB: 11 RR: 0 %

RES: 24 IRR: 190 %
PER: 18 Aspecto: -

COM: 12

CUE] 59

Armadura: Pieles de dips (3 puntos de proteccién).

Armas: Garrote 69 % (1D6+2D6), Pelea 80 % (1D3+2D6), Latigo
73 % (1D4+1; ademas, el latigo siempre produce cicatriz).

Competencias: Conocimiento Animal 150 %, Entrenar Anima-
les 150 %, Conocimiento Vegetal 90 %, Rastrear 99 %, Si-
gilo 80 %, Lanzar 90 %, Sanar 80 %, Mando 90 %, Descubrir
60 %, Escuchar 89 %, Leer y Escribir 50 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Furia, Discordia, Vela de
Temor, Bardas Encantadas, Piel de Lobo, Anillo de Nigroman-
cia, Amansar Fieras, Cuerno de Canobos, Mandato de Canobos.

Poderes éspeciales:

‘V*-'I_nvocac'i()n de dips:Canobos puede invocar 1D6 dips
por asalto. Canobos puede controlar a cualquier dip,

perro o lobo (algunos creen que hasta brucola-
cos, lobisomes y cinocéfalos).

# Vision aterradora: Ver a Canobos furioso es un es-
pectaculo pavoroso, que obliga a pasar una tirada de
Templanza so pena de verse obligado a huir o sufrir un pe-
nalizador de -25 % a todo, por miedo.

CANDuULO

Candulo es un demonio guardian, encargado de vigilar las puertas
del Infierno. Tal tarea la cumple en el exterior del Averno, cosa
que llena de gran aburrimiento al demonio, que lo mas que tiene
de entretenimiento es un poco de conversacién con el vicioso Ma-
rizrias, otro demonio guardidn que cumple turno a la vez que él.
No se le puede invocar debidamente, pues no puede abandonar
su puesto, conlo que serd el alma del demondlogo el que vaya a él.
El semblante de Candulo es el de un ser humanoide de gran altura
y excesiva delgadez, de piel ceniza, ojos llenos de oscuridad y un
par de retorcidos cuernos de cabra, que habla con voz rugiente.
Se le «invoca» para que dé detalles sobre los que van a ir a los
Infiernos (nombres y fechas de «llegada» previstas), asi como para
dejar pasar al Infierno (extravagante variante del hechizo de Viaje
alos Infiernos), o incluso, quién sabe, para dejar salir a alguno (con
consecuencias harto peligrosas para el demonio). Cuidadoso de-
beré ser el demondlogo, porque para temas que incluyan el abrir la
puerta, debera también convencer a su camarada Marizrias. Para
temas triviales, el demonio pedird como pago que se le cuenten
historias para entretenerle, cuanto mas interesantes mejor y, aun-
que su compariero Marizrias las tache como un burdo pago, este
altimo no dejard de escucharlas, como a «disgusto».

FUE: 25 Altura: 2,50 varas
AGIL: 25 Peso: 180 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 22 IRR: 300 %

PER: 20 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 10

GUIL: #3§l2

Armadura: Coracina y bacinete encantado (8 puntos de pro-
teccion).

Armas: Bracamante encantado 75 % (1D8+3+1D6+Veneno de
almas), Cuchillo encantado (lanzado) 70 % (1D6+2D6+Mul-
tiplicacion), Pelea 50 % (1D3+2D6).

Competencias: Descubrir 100 %, Escuchar 100 %, Esquivar
75 %, Correr 100 %, Lanzar 70 %, Memoria 80 %, Leer y
Escribir 100 %, Latin 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Arma Invicta, Alma de Esta-
tua, Maldicién del Hierro, Maldicion del Gul, Condenacion.

Poderes esPccialcs:

# Listado de almas: Candulo dispone del listado de aquellas
almas que deben ir al Infierno, asi como de su fecha de llegada.

% Bracamante encantado: El bracamante de Candulo esta
impregnado en veneno de almas (ver pag. 159) de manera
permanente.

# Cuchillo encantado: Al lanzar Candulo su cuchillo, este
se multiplica en 2D6 més, debiéndose tirar por cada uno
para ver si acierta (incluido el original). Al golpear todos se
desvanecen, volviendo el cuchillo a su mano o su funda (a
eleccion del demonio).
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# Regeneracion: Si Candulo toca la puerta del In-
fierno, regenera de manera instantanea cualquier
dafio sufrido.

CARIDIAS

Demonio de la envidia, que sirve como barquero de los In-
fiernos, encargado de llevar las almas de los pecadores a sus
terribles destinos. Caridias siente una terrible envidia por
demonios menores y superiores, pues ellos poseen en pro-
piedad almas humanas. Y es que, de tanto llevar almas de
un lado a otro, Caridias ha tenido el antojo de poseer para
si el mayor nimero de almas posible. Se aparece bajo la fi-
gura de un encapuchado de gran altura y blancas manos que
habla con voz ltgubre. Los demonélogos lo invocan para
ser llevados a destinos lejanos o a los que es dificil llegar. A
cambio, el demonio solo pide «el pago antiguo». Dicho pago,
segtin explica el demonio, consiste en quedarse con una de
las almas de los pasajeros, o todas las almas de aquellos que
mueran durante la travesia (lo que sea mejor). En realidad el
verdadero pago antiguo consiste en darle dos monedas muy
especiales, dos 6bolos antiguos, pero Caridias guardara esto
en secreto, para poder conseguir almas. Se sospecha que Ca-
ridias fue un dios de la antigiiedad o un servidor de este y
que el pago antiguo forma parte de su Alianza, que aun en
los Infiernos debe cumplir.

FUE: 20 Altura: 2 varas

AGI: 18 Peso: 190 libras
HAB: 13 RR: 0%

RES: 17 IRR: 225 %

PER: 26 Aspecto: Desconocida
COM: 9

CUL: . 14

Armadura: Caridias es inmune a las armas ordinarias.
Armas: Remo 80 % (1D8+1+1D6).

Competencias: Navegar 150 %, Nadar 99 %, Descubrir 99 %,
Escuchar 60 %, Empatia 80 %, Elocuencia 70 %, Leer y Escri-
bir 75 %, Conocimiento de Area (Mares, lagos y rios) 99 %.

Hechizos: Talismén de Proteccién, Maldicion de la Bruja (tormen-
tas marinas, estado de la mar), Bendicién de Jonds, Don de
Mazbratn, Ofrenda a Caridias, Polvos de Viaje, Condenacién.

Poderes cspccialcs:

% Remo encantado: El remo de Caridias se considera arma
magica y no puede ser roto por medios normales.

% Barca de Caridias: Caridias puede llevar en su barca a cuan-
tas personas quiera (una vez invocado, su barca siempre
tiene el tamano justo para los que va a conducir). Caridias
navega a través de brumas, atravesando rios y mares de
este mundo y los Otros, usando sendas y atajos olvidados
para llegar a su destino. Dependiendo del pago ofrecido,
llevara a sus pasajeros a través de sendas mas o menos se-
guras para ellos (a menos que se le ofrezca el alma de un
pasajero, el viaje se puede esperar movidito).

* Rostro mortal: Caridias siente una terrible vergiienza de su
rostro y lo mantendra oculto en cada momento. La curio-
sidad puede picarle a su invocador, pero hard bien en no
tratar de ver su rostro (algo que solo puede hacerse por la
fuerza), pues aquellos que han visto el rostro de Caridias
han muerto (sin tirada de RR posible para evitarlo).

CApTORAS Dg ALMAS

Los Cazadores de Almas (pagina siguiente) estan arma-
dos con unas dagas muy especiales, las conocidas como
captoras de almas, armas capaces de atrapar las almas
de aquellos a los que matan. No se sabe con certeza el
origen de estas misteriosas armas, pero que se sepa
solo los Cazadores de Almas las poseen, a excepcién
de Nergal, que posee una espada con las mismas cua-
lidades. Estas armas tienen las siguientes propiedades:

# Se consideran armas magicas a la hora de danar
a ciertas criaturas.

# Los muertos por una captora (el tltimo golpe
dado debe haber sido por el arma) son atrapa-
dos por la daga, sin que puedan realizar tirada
de RR para evitarlo, a no ser que posean fe.
Aquellos que tras morir debieran ir al Cielo no
pueden ser capturados.

Forjadas con la misma esencia de los Infiernos,
las almas atrapadas dentro de estas armas su-
fren horriblemente e intentan por todos los
medios liberarse. Vana esperanza, pues es impo-
sible. No obstante, su lucha constante se refleja
de la siguiente forma:

T El odio ciego de las almas atrapadas hace el
arma atn mas letal. Cada tres almas conteni-
das dentro de una daga, esta incrementa su
dafio en uno (sin que el dafio total pueda su-
perar el maximo del arma con los bonificado-
res de dafio) o ignora un punto de proteccion
de la armadura del blanco, lo que sea mejor.

Cada cinco almas contenidas en el arma, esta in-
crementa su fuerza minima para usarla en una.

Si el ntimero de almas atrapadas supera el valor
de la caracteristica principal de la competencia
con que maneja el arma su portador, el porcen-
taje de pifia aumenta en uno por cada alma que
supere el valor de dicha caracteristica.

Existen hechizos especificos para ser usados
con las captoras de almas, llamados marcas de
la cazadora, que suelen tener como caracteristica
comn el dibujo de un circulo mégico, clavando
el arma en su centro.

# Regeneracion: Caridias regenera tres puntos de vida por
asalto, mientras permanezca en su barca.

CaspeN

Conocido también como el Demonio del Infortunio, esta al ser-
vicio de Andrialfo, que lo tiene en muy poca estima y lo relega
a tareas de demonio torturador en el Bosque de los Suicidas.
Ni decir que esto al demonio no le gusta lo mas minimo, pero
poco puede hacer para remediarlo. Su apariencia es la deun
hombre cualquiera, vestido con ropas de campesino, y con
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. } la particularidad de que el color de sus ojos es de un

intenso violeta. Es el demonio de la mala suerte y trae

el infortunio a aquellos que lo rodean, tarea para la cual

es invocado, no pidiendo més pago que se le invoque en el

futuro varias veces y se le deje vagar a su antojo por el lugar,

pues en el fondo esta harto del Infierno, y le gusta «cambiar
de aires».

RUF=="12 Altura: 1,82 varas
AGIL: 14 Peso: 184 libras
HAB: 13 RR: 0 %
RES: 20 IRR: 175 %

L PER:" 118 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 14
CUL: 14

“Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién).
Armas: Latigo 60 % (1D3+1), Pelea 60 % (1D3).
Competencias: Escuchar 80 %, Descubrir 75 %, Sigilo 100 %,

Leer y Escribir 50 %, Conocimiento Magico 50 %, Rastrear
45 %, Tormento 75 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Mal de Ojo, Infortunio,
Maldicién de Casden, Invocar a los que Cabalgan en
Vientos de Infortunio, Prision del Finambulo.

Poderes especialcs:

# Aura de mala suerte: Casden proyecta un aura de mala
suerte que afecta a todos los que estén a su alrededor

(pero no a él mismo), provocando que el por-
centaje de pifia les aumente ‘a un minimo de
50 % en todas sus acciones. Ademas, es imposi-
ble realizar un ataque critico contra el demonio.

CAzApORres pg ALMAS

Estos seres tienen la apariencia de caddveres totalmente cal-
cinados con ojos de plata. Los demondlogos no se ponen de
acuerdo sobre si son realmente demonios o son algtn tipo
de engendro infernal, aunque hay una opinién bastante ex-
tendida de que son miembros de la Jauria de Dios caidos en
desgracia. Sea cual sea su origen, la realidad es que son fa-
naticamente leales a Nergal. Su sefior los usa para capturar a
aquellas almas condenadas, que Dios sabe cémo, consiguen
escapar de los Infiernos. Una vez en el mundo de los hombres,
los Cazadores suelen disfrazarse mediante magia, intentando
pasar desapercibidos mientras buscan a su presa, aunque si
por las buenas no consiguen sus objetivos, no dudan en usar
cualquier medio para lograrlo. Existe la leyenda que los ino-
centes pueden atravesar la ilusién que rodea a estos demo-
nios, viéndolos como lo que realmente son.

FUE: 17/23 Altura: 1,75 varas

AGIL: 15/20 Peso: 178 libras

HAB: 18/23 RR: 0 %

RES: 18/24 IRR: 160/225 %

PER: 16/19 Aspecto: 1-4 (10-22 cuando
COM: 10/14 se enmascara)
CUL:SSL0/17
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Armadura: Las armas ordinarias les hacen dafio
minimo.

Armas: Daga Captora de Almas 70 % (1D4+2+1D6+Es-
pecial).

Competencias: Disfrazarse 95 %, Elocuencia 50 %, Mando
50 %, Intimidar 70 %, Corte 50 %, Rastrear 90 %, Sigilo 60 %,
Esquivar 50 %, Conocimiento Magico 90 %, Descubrir 80 %,
Escuchar 80 %, Leer y Escribir 75 %, Correr 50 %, Trepar
45 %, Nadar 40 %.

Hechizos: Asesino de Fantasmas, Lampara de Busqueda,
Don de Palabra, Inquisicién, Maldicién de Gul, Aquelarre
Menor a Nergal, Maldicién de Cain, Polvos Elementales,
Bendicion de San Nufio, Cerradura Maldita, Alivio del Es-
clavo, Barrera Escarlata, Velo de Hada, Mensaje Onirico,
Reclamar lo Olvidado (solo para la daga), todos los hechi-
z0s de Marcas.

Poderes esPeciales:

% Resistencia al dafio: Los Cazadores de Almas no se desma-
yan debido a puntos de RES negativos e ignoran penaliza-
dor por dafio o secuelas.

*# Velo de Hada: Los Cazadores de Almas pueden lanzar el
hechizo de Velo de Hada sin gastar PC, manteniendo sus
efectos hasta que ellos deseen.

% Inmunidad al fuego: Los Cazadores de Almas son inmu-
nes al fuego.

¥ Vision inmaterial: Los Cazadores de Almas son capaces de
ver aquellos seres, entes o espiritus invisibles o inmateriales.

CorAMIUS

Demonio del miedo al servicio de Agaliaretph, algunos demo-
noélogos creen que en realidad es un avatar del demonio mayor.
Coramius acttia como un eficiente administrador de tormentos
a las almas condenadas. Se aparece como una oscura nube ne-
blinosa, con un par de refulgentes ojos rojos en su centro, que
habla con una voz aterradora. Los demonélogos lo invocan para
usarlo como venganza o escarmiento contra sus enemigos. El
demonio pide a cambio de estos servicios que el demonélogo
cree o fomente una situacion de miedo generalizado en su pue-
blo, ciudad o regién, aunque también puede solicitar que se ate-
rrorice a una victima en particular, hasta la muerte.

FUE: 20 Altura: -
AGI: 25 Peso: -
HAB: 15 RR: 0 %
RES: 10 IRR: 275 %
PER: =25 Aspecto: -
COM: 5

ClUNkg 1l

Armadura: Solo las armas mégicas o benditas pueden danarle.
Armas: Mirada 50 % (Especial), Roce 50 % (Especial).

Competencias: Intimidar 300 %, Rastrear 90 %, Descubrir
50 %, Escuchar 50 %, Sigilo 90 %, todas las de Cultura a
85 %, Leer y Escribir 50 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Mal del Tullido, Alma de Es-
tatua, Tormento, Vela de Temor, Maldiciéon de Gul, Embrujar,
Frasco de Miedos, Encerrar el Miedo, Liberar el Miedo, Invo-
cacion de Meriots.

Poderes cspcciales:

# Mirada: Una mirada exitosa de Coramius a los ojos
de una victima provocard los efectos del hechizo Vela
de Temor si esta no pasa una tirada de RR a la mitad.
Adicionalmente, cada vez que el demonio la mire, debera
hacer una tirada de Templanza o huird aterrada.

# Roce: Si Coramius toca o roza a un mortal le proyecta tales mie-
dos que hace que pierda 2D6 puntos de Templanza de manera
permanente, si no pasa una tirada de RR. Aquellos que pierdan
toda su Templanza se vuelven locos para siempre.

% Miedos materializados: Coramius puede usar hebras de
su neblinoso cuerpo para materializar los miedos de sus
victimas (siempre que estos sean hacia algtn tipo de ser o
criatura). Los miedos materializados se comportan igual a
los originales, con idénticas caracteristicas y habilidades y
se desvaneceran ante el primer punto de vida que pierdan o
si la victima que los conjur6 les hace frente (tirada de Tem-
planza con penalizadores variables, a discrecién del DJ).

CorMeROS

Demonio de la magia negra al servicio de Beherito, en algunas
ocasiones acomparia a su sefior como su montura. Cormeros se
presenta bajo la forma de un dragén adulto de escamas color san-
gre del tamafio de un caballo grande, con unos profundos ojos
verde esmeralda. Los demondlogos lo invocan porque la mirada
de Cormeros tiene el poder de rejuvenecer o envejecer a quien
desee, y conocida la aficion del demonio por devorar corazones
humanos, este suele ser el pago por una mirada rejuvenecedora
(normalmente Cormeros rejuvenece un afio por victima ofre-
cida). La mayoria de los demonoélogos creen que Cormeros no
es una bestia inteligente, pero lo cierto es que, bajo su apariencia
monstruosa, se esconde un astuto demonio. La verdad es que
Cormeros no hace nada por desmentir este engafio, comportan-
dose como un animal, aceptando y recompensando sacrificios,
pero los pocos demondlogos que han hablado con €l conociendo
su verdadera naturaleza no comentan demasiado sobre el tema,
tratando al demonio con un exageradisimo respeto.

FUE: 30 Altura: 2,50 varas
AGL: 22 Peso: 1.000 libras
HAB: 5 RR: 0%

RES: 28 IRR: 300 %
PER: 15 Aspecto: -

COM: 10

CUL: 16

Armadura: Escamas (8 puntos de proteccién).

Armas: Mordisco 50 % (1D6+3D6), Coletazo 40 % (1D4+2+1D6),
Garras 60 % (1D6+3D6), Aliento de Fuego 70 % (3D6), Mi-
rada 60 % (Especial: si no se pasa una tirada de RR a la
mitad, la victima envejece 2D6 anos).

Competencias: Conocimiento Magico 99 %, Alquimia 90 %, Cono-
cimiento Animal 90 %, Astrologia 90 %, Correr 85 %, Esquivar
50 %, Descubrir 60 %, Escuchar 60 %, Leer y Escribir 60 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta.

Poderes cspcciales:

4 Mirada: La mirada de Cormeros puede envejecer o rejuve-
necer hasta 2D6 afos por asalto, segtn lo desee el demo-
nio. El uso de este poder no le consume ninguna accion
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- ; de combate, aunque normalmente solo mirara a
una.victima (a no ser que se junten para la «foto»).

# Apariencia terrorifica: Su apariencia draconiana ins-
pira tanto temor como ver a un auténtico dragén, obli-
gando a los personajes a pasar una tirada de Templanza
so pena de huir aterrado.

CorqQuipo

- Demonio de la guerra al servicio de Abigor, Corquido es un

gran estratega de los ejércitos infernales, y es conocido por
sus brillantes y a veces poco ortodoxas tretas para lograr la
victoria. Se aparece como un caballero de negros cabellos
y nariz aguilefa, vestido con una ornamentada y elegante
armadura que sostiene un’ cetro de oro. Es invocado por

‘Jos demonodlogos para que aconseje en visperas de batallas

importantes. A cambio de sus consejos, Corquido pide que
se cometan atrocidades en su nombre: saqueos, quema de
villas y campos, ejecuciones masivas, etcétera. Corquido odia

" a Tracio, al que considera vulgar y estapido, pugnando con él

por conseguir los favores de su sefior Abigor.

FUE: 23 Altura: 1,70 varas
AGIL: 17 Peso: 191 libras
HAB: 20 RR: 0 %

RES: 20 IRR: 200 %

PER: 20 Aspecto: 15 (Normal)
COM: 18

CUE=S18

Armadura: Arnés, yelmo y pavés (8 puntos de proteccién).
Armas: Espada 85 % (1D8+1+1D6), Cetro 70 % (1D8+1+1D6).

Competencias: Tacticas 200 %, Escudo 85 %, Ingenieria Militar
200 %, Elocuencia 99 %, Mando 130 %, Esquivar 70 %, Leer
y Escribir 90 %, Empatia 140 %, Descubrir 80 %, Escuchar
60 %, Alquimia 90 %, Conocimiento Magico 99 %.

Hechizos: Todos hasta vis quinta.

Poderes especialcs:

% Toque inquisitorial: Corquido puede averiguar todo los
detalles y secretos de un ejército si toca el equipo o una de
las armas de un soldado de dicho destacamento.

Corris1a

Conocido como el cumplidor del pacto, este demonio suele ser
enviado para recoger el alma de «clientes» especiales para otros
demonios. Corrisia se presenta como'el caddver animado de un
delgado marinero ahogado, sin ojos y de piel azul, con unas
uhas muy largas y envuelto en una espesa niebla. Algunos de-
monélogo’é dicen haber realizado tratos con este demonio, aun-
que a ciencia cierta no se sabe si es verdad, pues a dia de hoy
no se conoce qué pide el demonio a cambio de sus servicios, y
el hecho de que si no se llega a un acuerdo, Corrisia'mata a su
invocador, no ayuda a resolver este misterio.

FUE: 20 Altura: 1,90 varas

AGI: . 17 Peso: 185 libras

HAB: 13 RR: 0%

RES: 20 IRR: 210 %

PER; i - 28 Aspecto: 4 (Claramente repugnante)

COM:
CUL:

9,
10

Armadura: Las armas ordinarias le hacen dafio mi-
nimo. La niebla que lo rodea reduce las tiradas
para acertarle a la mitad.

Armas: Toque 70 % (2D6 de Frio intenso y drenaje de vida).

Competencias: Discrecion 110 %, Sigilo 110 %, Esquivar 75 %,
Trepar 90 %, Nadar 90 %, Saltar 90 %, Escuchar 99 %, Des-
cubrir 79 %.

Hechizos: Amuleto, Salvaguarda Ambarina, Limpara de Bus-
queda, Susurro de los Secretos, Latén de Nuevas, Anillo de
Nigromancia, Escapada.

Poderes cspcciales:

# Niebla: Corrisia puede generar una espesa niebla que
lo rodee a voluntad. Esta niebla puede llegar a ser tan
grande como desee.

#% Toque helado: El roce de las unas de Corrisia provoca que
lo tocado se congele, sin que las armaduras fisicas puedan
proteger.

# Incorporeo: Corrisia puede atravesar muros y puertas, tar-
dando tres asaltos en ello.

# Vision invisible: Corrisia puede ver en cualquier situacion
o medio, incluso a seres invisibles (excepto a aquellos prote-
gidos por la Salvaguarda Ambarina).

# Aura de frio: Corrisia desprende el frio de la misma muerte,
lo cual aterroriza a hombres y bestias por igual. Aquellos
que lo vean deberdn superar una tirada de Templanza o
huirén aterrorizados.

Curzca

También conocido como el Devorador Oscuro, su tarea en la
jerarquia infernal no estd muy clara. Demonio de la gula, al
servicio de Agaliaretph, algunos demonélogos comentan que
puede ser un avatar del demonio mayor. Su apariencia es la de
un charco de sombras semisélidas. Este demonio tiene poco que
ofrecer a los demondlogos salvo su insaciable apetito (es capaz
de engullir cualquier cosa), y por ello suele ser invocado para
devorar pruebas de los viles experimentos de su invocador.
Culzca no pide nada a cambio de este servicio, pues comer es lo
que mas ansia en el mundo; de hecho, si el demondlogo no anda
con cuidado y tiene la precaucion de rodear el circulo de invoca-
cién con un circulo de polvo de plata, puede que se convierta en
el segundo plato del ser. Aunque algunos piensan que Culzca es
una bestia sin mente, se equivocan, pues es inteligente y se sabe
de casos en que ha realizado trabajos «especiales» para un de-
mondlogo habil, a cambio de que lo libere por su ciudad. Culzca
no soporta la plata: no le hace dafo, pero evitara cuanto pueda
tocar dicho metal, ya que, segtin los pocos que han escuchado
su voz, parece ser que el demonio piensa que «sabe a rayos».

FUE: 28 Altura: -
AGI: 20 Peso: -
HAB: 5 RR: 0%
RES: 20 IRR: 200 %
PER:=D5 Aspecto: -
COM: 5

(€11 LH

Armadura: Las armas fisicas no dafian a Culzca. Solo el sol, el
fuego y la magia pueden dafiarlo (las armas magicas o ben-
ditas solo le hacen dafio minimo).
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Armas: Presa 85 % (Especial), Mordisco 80 %
(1D4+2D6; el mordisco ignora armaduras fisicas,
de hecho, las devora).

Competencias: Sigilo 100 %, Esquivar 40 %, Descubrir 80 %,
Escuchar 80 %, Rastrear 100 %, Arrastrarse (Correr, Nadar,
Trepar) 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Maldicion de Culzca, De-
vorador Invisible, Cerradura Maldita.

Poderes especiales:

% Devorador: Culzca puede devorar cualquier cosa, ex-
cepto la plata. Tarda en ello un asalto por cada par de
libras de materia (le gusta saborear lo que come).

#% Sin forma: El «cuerpo» maleable de Culzca le permite co-
larse por cualquier rendija o agujero.

* Banquete horripilante: Aunque especialmente espantoso,
ver a Culzca no requiere pasar tirada de Templanza. Eso si,
verlo devorar una victima viva es un espectaculo horrible
que obliga a superar una tirada de Templanza, so pena de
quedarse conmocionado durante un asalto: -50 % a todo, en
caso de fallo, la tirada se repite en sucesivos asaltos (exten-
diéndose el tiempo de conmocién) hasta superarse.

Chevep

Cheved, también conocida como la Serpiente de la Felicidad, es una
de las mascotas de Astaroth. Esta serpiente es bastante especial,
pues cualquiera que la contemple se ve embargado por una gran
felicidad. Se presenta como una enorme serpiente con escamas que
varfan de color cada cierto tiempo. Los demondlogos la invocan o
bien para mitigar su infelicidad o para conseguir su veneno, con el
que se puede lanzar el hechizo de Filtro Amoroso. Cheved no pide
mas pago por estos servicios que que se le garantice durante unos
dias un poco de tranquilidad y soledad (el ser la serpiente de la
felicidad parece resultar estresante) en un sétano oscuro o similar.
Esto no es tan sencillo como parece, pues cualquier persona infeliz
que pulule por las cercanias del escondrijo y falle una tirada de RR
se vera irracionalmente atraida hacia donde Cheved se esconde. Si
permanece mucho tiempo por el lugar, fallando més tiradas de RR,
el sentimiento se puede convertir en obsesion, llegando a forzar la
entrada al lugar (aunque realmente la victima no sepa el porqué).

EUE:" 15 Altura: 5 varas (de longitud)
AGI: 20 Peso: 145 libras

HAB: 10 RR: 0 %

RES: 18 IRR: 250 %

PER: 18 Aspecto: -

COM: 5

GUIE:S-2E8

Armadura: Escamas (5 puntos de proteccion) y Felicidad (ver
poderes especiales).

Armas: Mordisco 75 % (1D6+1D4+Filtro amoroso).

Competencias: Sigilo 90 %, Trepar 90 %, Nadar 90 %, Conocimiento
Animal 90 %, Rastrear 80 %, Descubrir 60 %, Escuchar 90 %.

Hechizos: Talisméan de Proteccion, Filtro Amoroso, Polvos de
Seduccién, Lujuria, Felicidad, Velo de Emociones.

Poderes especiales:

% Felicidad: Todos los presentes ante Cheved se sentiran embar-
gados de una inmensa felicidad, no teniendo ganas de hacer

otra accién que permanecer tranquilamente ante \ .
su presencia, teniendo que pasar una tirada de
Templanza para intentar hacer otra accién.

DALMAT
También conocido como el Guardian de las Cosas Ocultas, este de-
monio de la avaricia esté al servicio de Anazareth. Se presenta como {§
una anciana sin ojos, vestida a la manera judia, portando un candil de
oro en su mano izquierda y una espada del mismo metal en la dere-
cha. Se cree que es uno de los guardianes de los tesoros infernales. Es
invocado por demondlogos que deseen que este demonio les guarde
posesiones valiosas. Si se solicita este servicio, Dalmat toca con su
espada la puerta de la cueva (un simbolo especial en su circulo de
invocacion) y esta se abre, revelando unas escaleras esculpidas en la
piedra que se internan en una pavorosa oscuridad. El demonélogo,
acompanado por el demonio, debera descender por esas escaleras'y
dejar la posesién en un lugar determinado que Dalmat le indicara.
Todo ello debera hacerlo con los ojos cerrados, ya que, si por cual-
quier motivo los abriera, Dalmat apagaria su candil, lo cual, ademas
de cerrar la abertura de salida, dejaria al demonoélogo rodeado de
impenetrables tinieblas. Se debate sobre el destino de estos desdicha-
dos: algunos postulan que fueron asesinados por Dalmat y otros que
atn siguen prisioneros de las tinieblas. Dalmat no pide nada por este
servicio, pero si el demonoélogo lo vuelve invocar con la intencion de
recuperar lo guardado, pronto descubrird que el demonio pide un
pago «por las molestias» de haber tenido que custodiar la posesion.
Cuanto més tiempo haya estado bajo su custodia, mayor es el pago
que pide. Si se invoca a Dalmat para recuperar un objeto que otra
persona haya puesto bajo custodia, Dalmat se negard en redondo.
Si el demonoélogo es heredero por derecho de dicho objeto, seguird
dudando (aunque realmente sepa que es cierto), pero le permitira
realizar ciertas «pruebas», a decidir por el demonio, para demostrar
quién es realmente. Se rumorea que Dalmat tiene a su servicio a dos
demonios, Drossé y Bingrau, que le ayudan es su tarea y de los que
nada se sabe.

FUE: 22 Altura: 1,90 varas
AGIL: 15 Peso: 120 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 23 IRR: 225 %

BERS L7 Aspecto: 16 (Normal)
COM: 10

GUL:™ 16

Armadura: Aura magica (5 puntos de proteccién).
Armas: Espada de oro 80 % (1D8+1+2D6).

Competencias: Escamotear 200 %, Sigilo 100 %, Esconder Ob-
jetos 200 %, Empatia 99 %, Leyendas 75 %, Rastrear 99 %,
Empatia 99 %, Conocimiento Mégico 80 %, Comerciar 99 %,
Escuchar 90 %, Descubrir 89 %, Leer y Escribir 85 %.

Hechizos: Talismédn de Proteccién, Amuleto, Castigo de Fri-
most, Alma de Estatua, Manto de Sombras, Polvos de Viaje,
Maldicién de Gul, Velo de Dalmat, Ocultar el Tesoro.

Poderes cspcciales:

# Vision en la oscuridad: Dalmat puede ver en la oscuridad.

DeBLos
Demonio de los secretos al servicio de Baalberith, conocido bajo

el titulo del Guardian de los Secretos Perdidos. Este demonio
se encarga de la gestion de una pequefia seccién de la
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biblioteca infernal llamada el Circulo de Cenizas,
donde aparecen de forma espontanea todas aquellas
obras de maligno y espantoso conocimiento que son

Competencias: Elocuencia 80 %, Empatia 80 %, Des-
cubrir 150 %, Leer y Escribir 200 %, Conocimiento
Magico 200 %, Demonologia 150 %, Criptografia

quemadas sin recibir unos ritos previos de purificacion
tales como exorcismo, purga o purificacion (decir que el
infernal bibliotecario estd muy contento con los miembros de
la Fraternitas Vera Lucis que le proveen de un buen surtido
de tomos). Deblos es un prisionero de su trabajo, mayormente

_ porque esta atrapado en el propio Circulo de Cenizas: una sala
circular, sin puertas ni ventanas, de la que solo Baalberith sabe
el modo de entrar o salir, forrada de grandes estanterias llenas
*de libros que se pierden en las alturas, con una serie de largas
mesas, sillas y atrios de lectura en su centro y un curioso y gran
espejo en uno de sus extremos. Al demonio no le importa su
cautiverio, pues es un apasionado de su trabajo, deleitdndose
en la lectura de los oscuros tomos, su catalogacion y cuidado,
y en caso de aburrimiento atin dispone de un hermoso
ejemplar de espejo de Salomon, por el que espia el mundo
. de.los, humanos, gustdndole especialmente las aventuras y
desventuras de demondlogos, ya sean hechiceros o religiosos.

Se aparece como un reflejo en el espejo, un hombre vestido
como un monje, de piel roja y palpitante como las ascuas
y unos ojos negros como la noche. Cuando es llamado, se
refiere a sus invocadores con voz firme y calmada, evitando
en todo momento mirarles a los ojos, charlando mientras con-
tinda con la tarea que tenga entre manos en ese momento,
ya sea lectura o catalogacion de libros. Su actitud también
sorprende a los demonoélogos maés clasicos, pues habla de
forma directa, sin tapujos ni la pompa o teatrillo propio de
otros demonios. Los demondlogos le invocan por razones ob-
vias, pues el demonio tiene acceso a libros y tomos de la mas
oscura brujeria, aunque Deblos conoce muy bien el valor de
su tesoro. En caso de que el demonio acceda al pacto, puede
invitar al demonélogo al Circulo de Cenizas, para que con-
sulte alli el volumen solicitado (Deblos jaméas permitird que
ningtn libro del Circulo abandone la biblioteca infernal). Por
permitir el acceso a alguno de los grimorios que custodia, el
demonio suele pedir que se quemen uno o varios tomos a
su eleccién, normalmente en manos de poderosos demoné-
logos o custodiados en bibliotecas de la Cofradia Anatema o
la Encomienda de San Cipriano. Deblos no se relaciona con
muchos demonios, lo més con Baalberith o alguno de los de-
monios de la biblioteca infernal, ni parece muy interesado
en temas de la politica infernal. Lo que desata en el demonio
cierto interés es la Encomienda de San Cipriano, con la que
el bibliotecario tiene una relacién de amor/odio: por un lado
les odia por impedir que le lleguen nuevos y valiosos tomos,
y por otro no deja de tenerles ciertas simpatias, pues tanto
Deblos como los miembros de la Encomienda no dejan de
tener la misma dedicacién, oficio y competencias.

FUE: 18 Altura: 2 varas
AGIL: 12 Peso: 185 libras
HAB: 15 RR: 0 %

RES: 23 IRR: 290 %

PER: . 28 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 17 g

CGUL: 384

o benditas.’

Armas: Bolas de fuego 68 % (1D6+1D4).

Armadura: Deblos solo puede ser dafiado por armas mégicas

165 %, resto de competencias de CUL a 105 %.

Hechizos: Todos.

Poderes cspccialcs:

¥ Igneo: Parece ser que Deblos fue inicialmente un igneo, aun-
que de aquellos dias el demonio solo conserva dos poderes:
crear fuegos, no mayores a un pufio y sofocarlos, estos sin
limitaciéon. Algunos demondlogos rumorean que la Dama de
Amboto rob6 el poder de controlar el fuego de Deblos y se lo
concedio a su amante, ahora el Perro de Aralar.

# Circulo de Cenizas: Deblos puede invitar a quien desee
al Circulo de Cenizas. Con dicho permiso, el demonélogo
puede usar el hechizo de Viaje al Infierno sin mas compo-
nentes que un espejo en el que se haya invocado a Deblos,
apareciéndose el espiritu del viajero en el Circulo. Esta invi-
tacion solo permite acudir al Circulo una tnica vez, aunque
el demonio es libre de invitar nuevamente al demondlogo.

# Aparicion en espejos: Deblos puede, si es su deseo, «apa-
recerse» en cualquier espejo donde haya sido invocado
con anterioridad.

# Catalogo de grimorios: Deblos mantiene un catalogo de
grimorios de la Tierra, incluyendo localizacién actual, anti-
guos propietarios, etcétera. Este listado es mas una aficién,
especialmente ttil para completar su coleccion de textos
ocultos, que algun tipo de poder sobrenatural del demonio,
asi que si se le invoca en busca de algtn tipo de grimorio
concreto puede ofrecer alguna informacién ttil, o no.

DeMONIOs Dei LA ADVERSIDAD

Cuenta la leyenda de un demonélogo de la antigiiedad, cuya
inteligencia o suerte le habian convertido en un poderoso brujo.
Henchido de orgullo, viéndose como un hombre sin rival, in-
voco a Agaliaretph, pidiéndole que le concediese un enemigo
digno de él, pensando que el demonio no podria realizar tal
cosa, y regocijandose en el ridiculo que pasaria el sefior de la
magia negra. Agaliaretph accedi6 a la peticién y de los abismos
sombrios de su reino invoco al primero de los demonios de la
adversidad. El demondlogo se carcaje6 al ver a su «enemigo»,
pues no era un demonio horrible ni temible, es mas aparentaba
ser un hombre vulgar y ordinario, e increpé al demonio de la
adversidad que tratase de vencerlo. El demonio desaparecio,
esbozando una enigmatica sonrisa, creyendo el demondlogo
que se habia acobardado. Pronto descubriria que no habia sido
asi, pues el demonio, lejos de atacarlo de frente, usé subter-
fugios y peones para perjudicarlo, uniendo a sus numerosos
enemigos y organizandolos para atacar de forma eficiente al
demonoélogo. No tardé mucho en ver el brujo que todo lo que
habia conseguido se desmoronaba y que sus poderes no pare-
cian afectar al insidioso enemigo y que, lejos de acabar con é€l,
el demonio disfrutaba alargando su sufrimiento.

Los demonios de la adversidad estan al servicio de
Agaliaretph. Se aparecen como hombres o mujeres
ordinarios, sin ningtn tipo de rasgo significativo. Los
demonélogos los invocan para vengarse de sus enemigos o,
los més orgullosos, como una prueba o reto personal, ya que
corre la leyenda que aquel que invoque voluntariamente a un
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demonio de la adversidad y lo venza en menos de
tres meses lunares obtendra una gran recompensa.
El demonio pedira a cambio de sus servicios que el
demondlogo se una a su red de recursos y servidores. Se ha
de tener cuidado con este pago, pues el demonio rara vez
especifica cuanto tiempo se estard a su servicio, y contrariarlo
puede tener consecuencias nefastas.

FUE: 10/25 Altura:  1,60/1,90 varas
AGI: 10/20 Peso: 100/200 libras
HAB: 10/25 RR: 0%

RES: 10/22 IRR: 110/175 %
PER: 10/22 Aspecto: 8-21

COM: 15/23

CUL: 10/22

Armadura: Variable.

Armas: Variable, aunque como minimo tendra Cuchillo 50 %.

Competencias: Elocuencia 80 %, Empatia 80 %, Corte 60 %,
Tormento 60 %, Mando 60 %, Sigilo 75 %, Disfrazarse 86 %,
Descubrir 65 %, Escuchar 60 %, Conocimiento Magico 80 %,
Alquimia 80 %, Esquivar 60 %, Correr 70 %, Conocimiento
de Area (Rivalidades y enemistades) 95 %.

Hechizos: Los demonios de la adversidad conocen al menos
2D6 hechizos, pudiendo aprender otros de forma normal.

Poderes especiales:

% Inmunidad magica: Los demonios de la adversidad, siem-
pre que se hayan presentado formalmente a su blanco (no

L]
L

a sus posibles guardaespaldas) como lo que son \ .
realmente, diciéndole cuél es su objetivo, son in-
munes a los hechizos lanzados por este, siempre
y cuando dichos hechizos tengan al demonio como
blanco directo. Un demonio de la adversidad sabe en
todo momento dénde se encuentra su victima (ha de ha-
berse presentado antes).

DemoON10s D 1,0s Deseos

Los demonios de los deseos se aparecen (cuando son
visibles) como unas diminutas sombras humanoides
envueltas en llamas. Se sospecha que estos seres estan
al servicio de Astaroth, aunque hay quien conjetura
que su sefiora es realmente Lucianel. Los demondlogos
maés inexpertos los invocan por la leyenda de que estos
seres, emparentados segun parece con los djinn, tienen
el poder de conceder cualquier deseo. Craso error, pues
estos traviesos demonios no tienen tal poder, y en su
defecto recompensaran a su invocador con una buena
dosis de trastadas y bromas pesadas. Una vez invocados,
no se irdn por las buenas, debiendo ser expulsados o
eliminados. Los demonios de los deseos no aceptaran
trato alguno con su invocador, aunque se rumorea que
pueden hacer una excepcién si el demondlogo estd de
buenas con Lucianel. Curiosamente aquellos que los
han invocado erréneamente no mueven un dedo por
alertar sobre la verdadera naturaleza de los demonios,
dejando que los siguientes invocadores sufran las




S 1

Baeronolatreiy

consecuencias de tan molestos seres. Es por ello

que el hechizo de invocacién de demonios de los
deseos es tristemente popular en los tratados de
demonologia.

FUE: 4/7 Altura:  3/5 palmos
AGI: 15/20 Peso: 5/16 libras
HAB: 8/16 RR: 0 %
RES: 6/11 IRR: 120/150 %
PER: 16/18 Aspecto: -
CcoM: 7/11

~ CUL:- 10/14

Armadura: Invisibilidad y aura encantada (las armas normales
les hacen el dafio minimo, mientras las magicas o benditas
les hacen dafio normal).

Armas: Chispazo de llamas 60 % (1D3, ignora armaduras or-
dinarias).

. Competencias: Volar 60 %, Esquivar 50 %, Sigilo 70 %, Escu-

char 40 %, Descubrir 40 %, Imitar Voces 60 %.

Hechizos: Los demonios de los deseos pueden conocer un
maximo de 2D6 hechizos.

Poderes especialcs:

*% Invisibilidad: Los demonios de los deseos son invisibles
en lugares iluminados, siendo visibles en la més absoluta
oscuridad ya que despiden una luz tenue. Existe la antigua
creencia (sin confirmar) de que los demonios de los deseos
pueden conceder deseos, a la manera de los djinn, a costa de
su sacrificar su propia existencia.

Despojos

Cuando se produjo la rebelion de Lucifer, no todos los perdedores
salieron bien parados. Algunos de los dngeles rebeldes fueron
devastados por el poder de la hueste divina, que los redujo a meras
sombras de lo que habian sido antes. Habiéndose destruido sus
cuerpos, estos demonios no pueden siquiera moverse por voluntad
propia y son arrastrados por una conjuncion de los vientos del
Infierno e influencias astroldgicas, la cual los lleva caprichosamente
de un lado a otro, y de vez en cuando puede incluso arrastrarlos a
las tierras de los hombres, donde intentan poseer el cuerpo de algtn
incauto. Los despojos o descarnados, como también son conocidos,
pueden también ser transportados por otros demonios, aunque los
que lo hagan no lo harén por buena voluntad, porque la mayoria
de demonios piensan que los despojos son unos espiritus débiles e
indtiles, asi que esperaran que una vez encarnados les sirvan en sus
propésitos. De una forma u otra, los despojos estdn obsesionados
con la humanidad, pues son su tinica oportunidad de desahogo,
asi que cuando consiguen encarnarse suelen despacharse a gusto,
practicando todos los vicios y placeres, blasfemando contra Dios
y la Iglesia en un intento de fatil venganza, y manifestando su
personalidad sin ningtin tipo de ataduras. Los despojos al servicio
de otros demonios suelen ser mds recatados y discretos, intentando
pasar por el ocupante original del cuerpo, pero un observador atento
puede notar algtin comportamiento extrafio. Los Descarnados son
los demonios que con mas frecuencia pueden poseer a los mortales,
siendo los responsables de la mayoria de los casos de endemoniados

y posesos, y; aunque son menos peligrosos que otros habitantes del ,

Infierno, ya que se entregan al pecado y la blasfemia, un pufiado de
ellos han de ser tenidos en‘euenta, pues tratan de realizar servicios
atiles al Infierno con la esperanza de ser recompensados con

un cuerpo. Algunos demonoélogos los invocan como
criados o servidores, aunque demuestran ser dificiles de
controlar.

Sus caracteristicas son las del poseido, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 100/150 %

Competencias: Las del blanco poseido, mas aquellas que el
despojo haya aprendido durante sus posesiones anteriores,
las mas comunes Empatia, Disfrazarse y Teologia.

Hechizos: Normalmente ninguno, aunque podran usar los he-
chizos que conozca su huésped.

Poderes especiales: Los poseidos por despojos manifies-
tan los siguientes poderes, que bien pueden ocultar si se es-
fuerzan en ello:

4 Aumento fisico: Los posesos aumentan su FUE, AGI y RES
en +2D6, aunque dicho incremento no es visible a simple
vista (por ejemplo, no se incrementa la musculatura), apa-
rentando sus caracteristicas valores ordinarios.

¥ Cambio de Aspecto: La apariencia fisica puede cambiar a
voluntad. El cuerpo de los posesos puede llenarse de cica-
trices, pustulas, heridas o estigmas, que se abren o cierran
(-2D6 Aspecto). El poseso no siente dolor, ni pierde bonifi-
cador por caracteristicas altas y no se desmaya por puntos
negativos.

# Expresion aterradora: La voz y expresion del poseso es ate-
rradora, reflejo del demonio que lleva dentro. Sus tiradas
relacionadas con asustar o intimidar tienen un bonificador
de +30 %. Algunas personas especialmente impresionables
deberan realizar una tirada de Templanza o huir ante el ma-
cabro espectaculo.

# Telequinesis: Los posesos pueden mover objetos sin to-
carlos, de un peso méximo al que pueden manipular ma-
nualmente, e incluso levitar ellos mismos. La mayoria de
despojos no sabe utilizar este poder de forma consciente,
manifestdndolo cuando se enojan o se sienten amenazados.

% Empatia: Los posesos pueden leer en el rostro de los morta-
les los pecados que han cometido, asi como los detalles de
los mismos, si estos no superan una tirada de RR.

#% Vulnerables a la imagineria: Los posesos son especialmente
sensibles a los iconos sagrados, sintiendo un intenso odio y
dolor en su presencia. Pueden intuir a los clérigos, monjes y
aquellos con fe; descubrir iconos sagrados, aun cuando estén
ocultos;.e identificar el suelo sagrado de forma automatica.
Cuando son enfrentados a un ritual de exorcismo en toda
regla, su IRR puede reducirse en 2D6 por dia ininterrumpido
que se continde el ritual, recuperandose la pérdida si se in-
terrumpe (los exorcistas pueden hacer descansos de algunas
horas, pero en esos descansos, otros clérigos no pararan de
rezar en presencia del poseso, para seguir debilitindolo).

DeveNDRO

Demonio de la pereza y el vicio al servicio de Baalberith, conocido
en tiempos renacentistas como el Demonio Espatiol (a saber por
qué). Tedricamente se encarga de realizar traslados de libros en la
biblioteca infernal o la entrega de volimenes, aunque se sospecha
que esta en el lugar para vigilar e informar a su sefior de quién
accede a qué libros. Lo cierto que en la préctica no hace ninguna
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de esas tareas de forma eficiente, pues el demonio se
«escaquea» a la primera de cambio, especialmente para
irse de charla con Nomelad, mientras este tltimo trabaja.

Se aparece como un hombre de rasgos ordinarios, de largo y en-
maranado pelo negro, que viste ropas buenas, pero muy gastadas
y descuidadas. En su frente tiene un par de pequerios cuernecillos,
que suele disimular con su pelo y un par de alas de murciélago
que suele tener plegadas bajo su capa. Su voz suele tener un tono
irritado y cansado, como si le molestase charlar con su interlocu-
tor. Los demonélogos que invocan a este demonio sufren la gota
gorda a la hora de hacer un pacto con él, ya que Devendro siem-
Ppre encuentra un pero a todas las propuestas que se le hacen, no
teniendo interés en cumplir encargos, dando multitud de excu-
sas para escaquearse («Es que es muy dificil, es demasiado para
mi, tengo otros encargos que hacer, me di un golpe y me duele al
andar, debo presentarme en breve ante Baalberith. ..»). Esto obliga
a que el demonologo deba sacar la mitad del porcentaje en sus
tiradas para llegar a un acuerdo con el demonio. Si al final se logra
el acuerdo, el demonio pedira como pago que se le invoque un nt-
mero de veces, dejandole suelto por la ciudad para que se divierta,
ademas de proveerle de cierto oro para gastos (vino, mujeres, et-
cétera). En estas escapadas, gusta de Devendro de disfrazarse de
goliardo, incluso mezclandose en las parrandas de los auténticos,
para pasarlo mejor. Lo especial del demonio no le hace popular
entre los demonologos a la hora de buscar candidatos para hacer
sus pactos, pero el hecho de que su invocacion siga apareciendo en
los tratados demonolégicos debe significar que el demonio debe
hacer algo lo suficientemente bien para seguir siendo llamado.

FUE: 15 Altura: 1,68 varas
AGIL: 18 Peso: 153 libras
HAB: 18 RR: 0%

RES: 19 IRR: 165 %

PER: 21 Aspecto: 18 (Atractivo)
COM: 23

CUL: 18

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Cuchillo 55 % (1D6+1D4), Pelea 69 % (1D3+1D4).

Competencias: Elocuencia 99 %, Empatia 75 %, Correr 85 %,
Volar 75 %, Trepar 60 %, Esquivar 50 %, todas las compe-
tencias de CUL al 45 %.

Hechizos: En un principio solo conoce el hechizo Remedio In-
falible de Devendro, aunque Nomelad suele darle alguno
de los pergaminos que no necesite, habiendo aprendido
Devendro, més que nada por el tiempo que se pasa con el
demonio, a usarlos. Puede tener 2D6 de estos pergaminos.

Poderes especiales:

% Mente caética: La calenturienta y perezosa mente de De-
vendro es demasiado caética para ser afectada por hechizos
que dobleguen o afecten a la mente.

* Fertilidad demoniaca: Devendro es tan fértil como un in-
cubo. Aquellas desdichadas que acaben prefiadas por el
demonio daradn a luz a aouns albinos, que al crecer com-
partiran la pereza y los vicios de su progenitor. Estos aouns
no compartiran la fidelidad a Agaliarepth de los aouns
convencionales, es mas, pueden pasar de todo el tema de-
moniaco, dedicdndose a vivir una vida «<normal» (en su pe-
rezosa y pecaminosa linea).

Disre10N

Despojo al servicio de Beherito, lo que hace especial

a este demonio es que su espiritu no solo esta roto, sino
fragmentado, de forma que puede poseer a varios individuos
ala vez, siendo su voluntad tinica y capaz de actuar de manera
coordinada y colectiva. Esta particularidad lo hace un servidor
muy valioso y es uno de los despojos mds invocados, aunque no
hace ni mucho menos feliz al demonio, pues Disleion sufre de
una profunda amnesia de sus tiempos angélicos y no sabe nada
de su pasado. El despojo ha intentado encontrar respuestas, pero
nadie parece recordar su origen, e incluso su sefior Beherito no
dice recordar nada mas de él que el hecho de que le fue asignado
a su mando tras la caida... aunque como para fiarse de un redo-
mado mentiroso como el demonio menor. Cuando es invocado,
Disleion se comporta de forma mucho més «centrada» que sus
companeros despojos, no tendiendo al pecado y al desenfreno de
los que gustan ellos. Normalmente invocado para cumplir algtin
trabajo «fino», el demonio se suele mostrar bastante erratico en
sus peticiones, siendo la mas normal que se le permita el poseer a
varios individuos y dejarlos libres para cumplir sus planes perso-
nales, aunque en ocasiones ha pedido que los demonélogos hagan
ciertas tareas «especiales». Aunque ciertamente excepcional, Dis-
leion no es especialmente popular en el Infierno, ni si quiera entre
sus companeros despojos, teniendo fama de bicho raro, aunque
ha demostrado tener cierta afinidad mutua entre los estamentos
mas bajos de la corte infernal, e incluso con algunos humanos que
se ha encontrado en sus devaneos en nuestro mundo.

Posee las caracteristicas del poseido, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: Especial

Competencias: Las del poseido, ademéas de Descubrir 60 %,
Escuchar 60 %, Correr 60 %, Trepar 60 %, Leer y Escribir
100 %, Teologia 100 %.

Hechizos: Ninguno, aunque podran usar los hechizos que co-
nozca sus huéspedes.

Poderes especialcs:

# Posesion multiple: Disleion puede poseer a varias perso-
nas a la vez: una vez poseido un huésped, si toca con ambas
manos la cabeza de una victima, y esta falla una tirada de
RR, sera capaz de poseerla también. El demonio es cons-
ciente de todo lo que pasa a sus cuerpos poseidos y puede
realizar increibles acciones coordinadas entre todos. Ade-
mas, los conocimientos de cada huésped serdn compartidos
por todos los demads poseidos.

# Irracionalidad variable: Disleion tiene una IRR inicial de
125 %, pero por cada cuerpo poseido por encima del pri-
mero, lo aumenta en un +5 %, aplicable a todos los posesos,
pudiendo alcanzar la IRR un maximo del 200 %.

DorrAs
Demonio de la avaricia al servicio de Anazareth, acttia ofi-
cialmente como uno de los guardianes del tesoro infernal,
aunque oficiosamente es conocido por ser un habil usurero.
No se conoce cdmo sus superiores le permiten tales libertades
(los préstamos los hace con el oro del tesoro infernal), pero
hay quien postula que el demonio les ofrece almas como re-
galos (sobornos) para que hagan la vista gorda. Se aparece
como una enorme urraca de tres cabezas (hombre, mujer
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- ,J y urraca), de voces siseantes, turndndose cuando
el demonio habla. Los demonélogos le invocan para
conseguir oro, el cual presta muy gustoso, siempre

las simpatias de Udemas y Némesis, pero la ver-
dad es que no se conocen ni amistades ni rivales
a Doprosh, es mas, la mayoria de los demonios del

poniendo como fianza el alma del invocador, no porque
le interese demasiado (su tnico interés son el oro, las joyas
y todo lo valioso en general), sino porque conoce demonios
que pagarian muy bien por ella. En funcién del dinero que
pudiese sacar por esas almas, en caso de que el invocador no
llegase a devolver el préstamo, Doplas ofrecera méas o menos
“dinero al déemonoélogo, cosa que ha llevado a enojar a més
de uno por descubrir lo devaluado de su alma. No se reco-
.mienda llegar a tratos con este demonio, ya que, aunque es
mas justo en los plazos de devolucién, y realmente busca que
se devuelva el dinero y no lo contrario como excusa para con-
seguir el alma del invocador, es extremadamente codicioso,
‘exigiendo un enorme interés (nunca menor que diez veces la
cantidad prestada). Es por ello que la mayoria de los necesi-
tados de dinero recurren a su sefior, Anazareth, o incluso al
_pérfido Augram.

FUE: 21 Altura: 1 vara

AGIL: 14 Peso: 144 libras
HAB: 21 RR: 0 %

RES: ' *17 IRR: 210 %

PER: 28 Aspecto: 12 (Normal)
COM: 26

CUL: 25

Armadura: Plumas (3 puntos de proteccién).
Armas: Picotazo 60 % (1D4+1D6).

Competencias: Elocuencia 90 %, Comerciar 115 %, Escamotear
90. %, Empatia 90 %, Volar 99 %, Conocimiento Mineral 99 %.

Hechizos: Talismén de Proteccion, Don de Surgat, Transmutacion
de Metales, Alimento de Guland, Vitriolo Salvaje, Mal de Piedra.

DoOprROSh

Demonio de la desdicha y la locura al servicio directo de
Agaliarepth. No tiene cargo fijo en la corte infernal, por lo
que vagabundea por los Infiernos torturando a las almas
condenadas. Se aparece como una bruma levemente lumi-
nosa que habla con voz ululante, aunque también gusta
de aparecerse de muchas formas, gracias a su poder meta-
morfo. Los demondlogos sospechan de él que es en realidad
un avatar de Agaliarepth, dada la facilidad que tiene para
escapar de los Infiernos y aparecerse en nuestro mundo.
Cuando hace esto, gusta hacerse pasar por forastero y espia
a las gentes, en busca de sus anhelos, ofreciéndose a cum-
plirlos, cosa a la que uno se debe negar tajantemente, ya que
el demonie cumple los deseos de sus victimas de la forma
mas literal, inmediata y perjudicial posible. Malévolos de-
monoélogos hacen invocaciones burlonas del demonio, dis-
frazdndolas como invocaciones a otros demonios, cosa que
a Doprosh le encanta, ya que cuando es invocado de esta
forma, se hace pasar por el demonio que teéricamente es
invocado, tratando de embaucar y fastidiar al demondlogo.
Cuando el demonio es traido mediante su propia invoca-
cién, se presenta frio y*de mala gana, sin desear hacer pacto
alguno con su invocador, pidiendo un pago desmesurado

para evitar el pacto. Y es que Doprosh no gusta de los de- .

mondlogos, a los que considera «demasiado listos», aunque
si‘al final se llega a paeto con él, lo cumplira, «esforzan-
dose» atn més de la cuenta. Sus actos deberian ganarse

Infierno parecen no conocer su existencia. ..

Cuando tienen las caracteristicas de la criatura imitada. En forma
inmaterial tiene las siguientes:

FUE: - Altura: -
AGIL: 25 Peso: -
HAB: - RR: 0%
RES: 15 IRR: 200 %
PER: 25 Aspecto: -
COM: 18

CUL: 21

Armadura: En forma inmaterial, solo la magia le dana, armas
magicas o benditas le hacen dafio minimo. En forma material,
ninguna, aunque puede usar las armaduras que encuentre.

Armas: Pelea 50 %.

Competencias: Sigilo 90 %, Escuchar 90 %, Elocuencia 90 %,
Descubrir 75 %, Volar 90 %, Empatia 105 %, Escamotear
99 %, Trepar 99 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes esPecialcs:

% Apariencia variable: Doprosh puede adoptar la apariencia
de cualquier criatura.

# Deseos: Doprosh puede conceder cualquier deseo; para ello,
debe expandir su cuerpo brumoso y envolver al objetivo, tar-
dando tres asaltos en cumplirlo. Si el objetivo es pequefo, en
su forma material puede convertir un brazo o pierna en bruma
para envolverlo. Los deseos que concede vienen limitados por
este poder, por los que puede «tergiversarlos» para mejor
cumplimiento de lo solicitado.

DoQqmMO’OR

Demonio de la tortura y el dolor al servicio de Guland, acttia
como arquitecto de tormentos. Se aparece como un hombre de
gran altura, extremadamente delgado y con una alargada cabeza,
que llora constantemente ldgrimas de sangre y viste una ttnica
de cuero, cubierta de afiladas cuchillas. Perfeccionista por natura-
leza, odia abandonar el Infierno, pues eso le impide continuar con
su trabajo. Es por ello que se suele presentar de muy mal humor
cuando es invocado. Los demonélogos lo invocan para discutir
sobre la tortura o el dolor o para encargarle un tormento especial
contra algtin enemigo, y bien interesante ha de ser el encargo,
pues se arriesgan a ser capturados por el demonio y usados como
cobayas en sus nuevos disefios. Dogmo’or es bastante exigente
en lo que pide a cambio sus servicios, reclamando siempre como
minimo una alma o voluntario para sus experimentos. Por razo-
nes desconocidas, Dogmo’or no se lleva especialmente bien con
Cagriol. Dogmo’or tiene a su servicio a una legién de demonios y
engendros que le ayudan en sus «disefios». Un misterio en torno
a este demonio es la existencia de las llamadas «llaves del dolor»,
pequenos puzles y rompecabezas que no pueden ser resueltos
«racionalmente». Aquellos que insistan en resolverlos han de de-
dicarle tiempo y ganas, y pasar una tirada de IRR con -75 % o en
su defecto, lograr un critico de IRR, consiguiendo ademés de com-
pletarlos, invocar (a veces de manera involuntaria y casi siempre
fatal) a Dogmo’or. Lo curioso de todo esto es que, con lo que le
molesta al demonio ser invocado, no hace nada por destruir estas
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«llaves» (hay quien dice que, al contrario, fomenta su
creacion, siendo en el fondo parte de algun tipo de re-
torcido experimento). Cuando es invocado, hay un 25 %
de posibilidades que se presente con 1D3 demonios torturadores.

FUE: 28 Altura: 2,50 varas
AGIL: 16 Peso: 245 libras
HAB: 26 RR: 0%

RES: 22 IRR: 210 %

PER: & 22 Aspecto: 9 (Mediocre)
COM: 10

CUL: 21

Armadura: Ttnica de cuchillas (6 puntos de proteccién). Aque-
llos que le impacten deben hacer una tirada de Suerte o se
cortaran con las cuchillas (2D3+1 puntos de dafo, que igno-
ran las armaduras normales).

Armas: Latigo de ganchos y cuchillas 85 % (2D4+2D6, ignora las
armaduras normales). Si la tirada es menor o igual a 40 %, el
latigo se habra «enganchado» en la carne del rival (despegarlo
le costara al adversario 1D6 PV adicionales y algo de carne).

Competencias: Tormento 300 %, Elocuencia 60 %, Mando
60 %, Intimidar 150 %, Sigilo 99 %, Leer y Escribir 99 %,
Conocimiento Magico 80 %, Astrologia 80 %, Correr 80 %,
Trepar 80 %, Medicina 150 %, Sanar 99 %.

Hechizos: Todos los relacionados con el dolor, méas Talisman
de Proteccién, Polvos de Viaje, Alma de Estatua, Maldicién
de Gul, Dominacién, Discordia, Golpe de la Parca, Maldi-
cién de Cain, Inquisicion, Balsamo de Curacién, Piedra de
Sanacioén, Polvos de Seduccion, Filtro Amoroso, Ceguera,
Robar la Voz, Sordera, Convocar, Morada Maldita, Marchi-
tar la Juventud, Arrancar la Esencia, Vigor, Nudo Maléfico,
Velo de Muerte, Ojos de Lobo, Danza, Viaje al Infierno, Alas
del Maligno, Llave del Laberinto.

Poderes especiales:

¥ Vortice: Doqmo’or tiene el poder de crear un vortice que
absorberé a todos los que no se agarren fuertemente a algo,
necesitando pasar una tirada de FUEx3 o de FUEX1 los que
intenten resistir sin agarrarse a nada (la tirada se repite
cada turno). Los infortunados seran trasladados a uno de
los «laberintos de tormento», lugares situados en el Qlipoth
de Jesed, donde el demonio tiene sus prototipos y salas de
tormentos mas especiales. Se dice que en cada uno de los
laberintos hay una forma distinta de escapar, aunque pocos
son los que han conseguido huir de alguno. En esos lugares,
Dogmo’or tiene un poder casi absoluto, siendo casi un dios.

*# Resistencia: Dogmo’or no se desmaya por puntos negati-
vos, ni pierde bonificadores por dafio recibido. Ademas, re-
genera un punto de vida por asalto, si el punto recuperado
es debido a una herida que le haya hecho sangrar.

# Inspirar terror: Dogmo’or inspira un terror velado, fruto de
todo el dolor que ha creado. Aquellos en su presencia deberan
pasar una tirada de Templanza o sufriran un penalizador de
-25 %, fruto del miedo, mientras estén en su presencia.

DRrOskhO

Demonio de la avaricia al servicio de Anazareth. Droskho es
un demonio carronero obsesionado con la riqueza. Es posible
encontrarlo en nuestro mundo, robando a los muertos en los campos
de batalla, expoliando cementerios no debidamente consagrados

o saqueando las pertenencias de los asesinados. Se \ .
aparece como una rata del tamafio de un hombre con
la cabeza de un buitre y unos inquietantes ojos verdes
humanos. Los demonoélogos lo invocan para comerciar
con él, para conseguir alguno de sus articulos a buen precio.
El demonio tratara de conseguir el mejor precio, normalmente
menor que el que costarfa de forma normal, aunque tendra cautela
el demonodlogo, pues los articulos de Droskho suelen acarrear
problemas (una joya de un asesinado puede ser identificada por su
viuda, etcétera). Se rumorea que la obsesién monetaria de Droskho
tiene una razén, aunque nadie la haya desvelado atin, pero quizas
su enemistad con el Fenicio tenga algo que ver. Droskho dispone de
una legién de rodenos a su servicio que le ayudan en sus fechorfas.

FUE: 15 Altura: 2 varas (sin contar el rabo)
AGL: 22 Peso: 189 libras

HAB: 10 RR: 0 %

RES: 14 IRR: 169 %

PER: 24 Aspecto: -

coM: 8

GUL: S

Armadura: Pelambre (3 puntos de proteccién).

Armas: Picotazo 65 % (1D4+1+1D6+Tirada RES%2 o contagio
de una enfermedad aleatoria).

Competencias: Sigilo 90 %, Escuchar 75 %, Descubrir 75 %,
Correr 90 %, Esquivar 65 %, Buscar 99 %, Ocultar 99 %, Es-
camotear 99 %, Trepar 99 %.

Hechizos: Droskho en un principio solo conoce los hechizos
de Invocacion de Rodenos, Manto del Maligno, Alma de
Estatua y Bendicién de San Nufio, aunque cuando esta cerca
de brujas y hechiceros es capaz de lanzar todos los hechizos
que ellos conociesen.

SkreM

Ekrem siempre fue un espiritu rebelde, siendo precisamente esa
rebeldia la que le impuls6 a unirse a la revuelta de Luzbel, viendo
sus esperanzas de libertad rotas cuando fue condenado con el resto
de sus comparieros a los Infiernos, pasando de servir del Creador
a Lucifer y el resto de nobles de la corte infernal. Ni decir tiene que
esto no le agrad6 lo mas minimo a Ekrem, pero poco pudo hacer el
demonio, mas cuando el destino le habia adjudicado permanecer
al mando directo de Nergal. El tiempo pas6 para Ekrem, teniendo
como tnico consuelo las charlas con Broderos, otro demonio con
el que compartia ideas y frustracién, aunque cuando este terminé
estallando y siendo confinado, el temor a compartir su destino hizo
que Ekrem se hundiese en el servilismo y la silenciosa frustracion.
Pero Ekrem era un demonio listo y terminé encontrando la manera
de cambiar su destino, cuando observé como Balachia empez6 a
expulsar a los primeros desterrados, demonios expulsados de los
Infiernos (y de sus deberes y obligaciones). Para ello traz6 un plan
alargo plazo, empezando a fallar veladamente en sus misiones, ha-
ciendo ver lo inttil y prescindible que era, todo ello con sutileza,
parano sufrir castigos severos. Su plan fue dando sus frutos cuando
Nergal, cansado de su falta de aptitud, cedi6 (siguiendo las veladas
sugerencias de Ekrem) sus servicios al mismo Balachia. El demonio
de la rebeldia ya vefa su plan practicamente cumplido (mas cuando
al entrar al servicio de Balachia este serfa atin mas consciente de su
«inutilidad»), pero se equivocaba amargamente, pues Balachia ya
llevaba tiempo observando a Ekrem y se habia dado cuenta de que
sus fracasos no eran fruto de una falta de talento, sino de todo
lo contrario. Cuando el demonio menor empez6 a observar a
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- ,J su nuevo siervo con mayor atencion, terminé conven-
ciéndose de que lo que Ekrem buscaba era ser desterrado,

cosa que el demonio servidor no conseguiria, pues a Bala-

chia le agradaba la astucia de su siervo, convirtiendo el mandato

de tareas en un continuo duelo de ingenio entre ambos demonios.
Ekrem todavia no es consciente de que ha sido descubierto, pero
aunque tltimamente le sea mas dificil «fallar» por la continua aten-
ci6én de su patron, la cercania de su victoria solo hace que se esfuerce

f atn mas (para mayor regocijo de Balachia).

Ekrem se aparece como una humana ordinaria de ojos oscuros,
vestida de criada, con el signo de Balachia, que habla con voz

‘baja y servil. El demonio no suele ser invocado por los demo-

noélogos (ha hecho demasiado bien extendiendo su fama de
inatil), aunque realmente encuentra muy gratificante sus «ex-
cursiones» a la Tierra. Aquellos demonélogos que realmente
conocen su verdadera naturaleza le invocan en busca de con-
sejo o rebuscados planes, ya que el demonio tiene una mente
despierta que se ha visto ain mas acentuada al entrar al servi-

. cio de Balachia. El pago del demonio varia segtin las ocasiones,

desde que se le invoque y se le deje libre por la zona hasta
que el demonologo le ayude en alguno de sus planes o tareas.
Su fama de inttil no ha hecho que sea muy apreciado en los
Infiernos, lo cual ha reducido su circulo de amistades a Bala-
chia y Broderos, al que visita cuando puede, aunque Ekrem
ha contactado con Azracia, con la esperanza que le ayude (el
desterrado no se ha pronunciado, aunque se siente curioso por
el comportamiento del demonio).

FUE: 18 Altura: 1,77 varas
AGI: 18 Peso: 195 libras
HAB: 16 RR: 0 %

RES: 117 IRR: 170 %
PER:™=22 Aspecto: 12 (Normal)
COM: 19

@O Lg e 22

Armadura: Librea encantada (3 puntos de proteccion).

Armas: Pelea 60 % (1D3+1D4), Cuchillo 55 % (1D6+1D4),
Lanza de Balachia 50 % (2D6+1D6+1D4).

Competencias: Escuchar 75 %, Descubrir 75 %, Correr 60 %,
Esquivar 45 %, Empatia 90 %, Elocuencia 85 %, Corte 99 %,
Leer y Escribir 100 %, Conocimiento Magico 75 %, Ensefar
45 %, Alquimia 75 %, Demonologia 80 %.

Hechizos: Talismédn de Proteccién y el Abrazo de las Tinieblas
(Ekrem aprendi6 este hechizo para concedérselo al primer
mortal interesado en el momento que consiguiese llegar al
primer puesto de la lista negra de Balachia, asi que no en-
sefiara este hechizo por las buenas). Excepcionalmente, y
sin que se sepa como adquiri6 esta habilidad, Ekrem puede
usar los hechizos que conozcan aquellos que se encuentren
cercanos a él, gastando los PC de los magos y brujas que co-
nocieran los hechizos en lugar de los suyos propios (puede
usar su reserva de PC, si la de sus «donantes» esta agotada
o si estos aciertan una tirada de RR).

Poderes espcciales:

#% Pactos propios: Ekrem ha estudiado la demonologia, asi
que no se siente intimidado por las amenazas o «con-

del «protocolo» ordinario de los demonios servidores y
realizar el pacto en suspropios términos (o simplemente
no llegar acuerdo alguno).

juros» de sus invocadores, pudiendo, si lo desea, pasar ..

SLesTOS

Demonio de la locura al servicio de Agaliaretph,
usado por el demonio mayor para castigar a aque-
llos que le ofenden. Se aparece bajo la forma de un
hombre pélido y delgado, sin ojos ni nariz, completamente
calvo, vestido con una larga tanica con extrafios simbolos
que oculta completamente sus pies. Una vez invocado, el
demonio guardara silencio hasta que estime el momento
adecuado para hablar. Y es que es su voz su mayor arma,
pues provoca la locura en los hombres y hace huir a anima-
les y bestias. Los demondlogos lo invocan para volver locos
a sus enemigos, aunque es una tentativa peligrosa, pues
Elestos puede aparecerse en cualquier sitio en que haya
sido invocado con anterioridad, a no ser que sea exorci-
zado y bendito el lugar, o se lance el hechizo de Despedida
del Demonio.

FUE: 10 Altura: 1,75 varas

AGIL: 12 Peso: 105 libras

HAB: 12 RR: 0 %

RES: 17 IRR: 180 %

PER:*} 18 Aspecto: 3 (Claramente repugnante)
COM: 10

CUL: 16

Armadura: Inmune a todo a excepcion de la magia y las armas
magicas o benditas.

Armas: Alarido 100 % (Especial), Toque 65 % (1D3 por frio
intenso).

Competencias: Sigilo 90 %, Flotar 90 %, Escuchar 60 %, Descu-
brir 70 %, Leer y Escribir 80 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Discordia, Demencia, Nublar
el Pasado, Flauta de Fauno, Mal del Tullido, Alma de Estatua,
Maldicién de Gul, Maldicién de Elestos, Botones Susurrantes,
Taba de Claridad.

Poderes especiales:

% Inmunidad a la goecia: Elestos es inmune a los hechi-
zos de goecia (los demonolégicos le afectan de forma
normal).

# Incorporeo: Elestos puede flotar (volar a la velocidad de
tres pasos por asalto) y atravesar muros, puertas y otros
obstaculos, tardando tres asaltos en ello (mas, si son espe-
cialmente gruesos).

# Alarido: Aquellos que oigan el alarido de Elestos y no pasen
una tirada de RR a la mitad se volveran locos, como los
afectados por el hechizo Maldicién de Elestos.

SmeN’ ON

Demonio del hambre y las plagas, inicialmente al servicio
de Belzebuth, en la practica fue cedido a Guland. Cono-
cido como el Heraldo de la Plaga, se aparece bajo la forma
de un cadaver vestido con andrajos, medio devorado por
multitud de insectos, que entran y salen de su maltrecho
cuerpo. Cuando habla, su voz se asemeja al zumbido de
un enjambre. Los demonélogos lo invocan para que lance
plagas contra sus enemigos. El demonio pide a cambio gran
cantidad de comida, que serd devorada por sus insectos,
y/ o sacrificios de victimas humanas. Emen’on es un demo-
nio de pocas palabras, mas interesado en rodearse de bichos
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y consumir cosechas y eventuales sacrificios que
en pactos y almas. El demonio no se lleva dema-
siado bien con Bonthu.

FUE: 22 Altura: 1,82 varas

AGI: 13 Peso: 129 libras

HAB: 13 RR: 0 %

RES: 22 IRR: 165 %

PER: 16 Aspecto: -3 (Repugnante mas alld de lo
COM: 38 indecible)

CUL: 11

Armadura: Emen’on sufre dafio minimo de cualquier arma
que no sea magica o bendita.

Armas: Pelea 50 % (1D3+1D6), Enjambre 50 % (Especial).

Competencias: Descubrir 50 %, Escuchar 60 %, Conocimiento
Animal 90 %, Correr 50 %, Rastrear 50 %.

Hechizos: Maldecir Residencia, Cuerda de Cridavents, Anillo
de Nigromancia (los caddveres deben estar infestados de
insectos para poder levantarlos), Talisman de Proteccién,
Plaga de Emen’on.

Poderes esPeciales:

4% Enjambres de insectos: Emen’on puede invocar enjambres
de insectos, los cuales obedeceran sus 6rdenes. En combate,
puede «vomitar» un enjambre contra sus enemigos. Este en-
jambre tiene un 50 % de posibilidades cada asalto de hacer
1D6 puntos de dano por mdltiples picaduras (lar armadu-
ras no protegen, pues los bichos se cuelan por los huecos
de las mismas), hasta ser eliminados, despistados (meterse
bajo el agua, por ejemplo), desperdigados (con el hechizo
de Cuerda de Cridavents) o eliminado Emen’on.

*# Tumba maldita: El lugar en que «muera» Emen’on es afec-
tado por un hechizo de morada maldita, teniendo los insec-
tos especial predileccién por el lugar.

# Corazon podrido: Los gusanos del corazon de Emen’on, pue-
den ser usados en los hechizos de aquelarres de Guland o Bel-
zebuth, otorgando un bonificador de +50 % a la invocacion.

ENNeFr

Demonio de los secretos al servicio de Astaroth. A Enneff se le co-
noce también como el Cronista del Averno, ya que actda como cro-
nista e historiador de la corte infernal. Dicho puesto tan académico
no quita las sospechas y rumores que rondan sobre su persona, que
apuntan a que el demonio es en realidad un espia (hay quien dice
que quizés sea un avatar del mismisimo Lucifer), aunque no esta
muy claro de quién, pues Enneff toma nota de todos los demonios
por igual. Sea como fuera, Enneff es respetado en los circulos infer-
nales y se le permite que acuda a ciertos eventos como observador,
teniendo potestad para acudir a la Tierra si las circunstancias asi lo
indican (en ocasiones Enneff ha acudido acompafiando a demo-
nios mayores en sus aquelarres). En su forma natural se aparece
como un anciano encorvado de elegante librea, con un largo pelo
plateado cubierto de plumas blancas. Los demonélogos lo invocan
por sus conocimientos demonoldgicos, aunque pocos consiguen
sacar algo en claro con él, por una simple razén: Enneff esta de
alguna forma protegido y ningtn pacto puede atarle ni ningtin
conjuro someterle (hay quien sospecha que esta atado mediante
la Cadena de Lucifer). Y por si esto fuera poco, Enneff comparte el
talento de mentir de su sefor, sin que haya manera de distinguir
si la informacion que tan cara le ha costado sonsacarle al demonio

al demonologo de turno es cierta o falsa. No obstante, \ §
al demonio le encanta ser invocado y llegar a tratos con
incautos demondlogos, de los que hace participes de sus
intrigas, ya que, aunque €l no esté obligado a cumplir con

su parte de los pactos, los mortales si deben cumplir la suya. No
se conocen cronicas escritas por Enneff, aunque, segtin cuenta los
demonios, existir existen, y son especialmente interesantes.

FUE: 16 Altura: 1,80 varas
AGL: 17 Peso: 188 libras
HAB: 22 RR: 0 %

RES: 17 IRR: 250 %

PER: 29 Aspecto: 16 (Normal)
COM: 25

CUL: 31

Armadura: Librea encantada (5 puntos de proteccién) y aura
de luz especial.

Armas: Pelea 50 % (1D3+1D4), Destello 100 % (Especial)

Competencias: Escuchar 99 %, Descubrir 99 %, Elocuencia
150 %, Empatia 175 %, Demonologia 201 %, Historia 200 %,
todas las competencias de Cultura a 99 %.

Hechizos: Todos hasta vis quinta.

Poderes csPcciales:

% Inmunidad a la dominacion: Enneff es inmune a cualquier
hechizo que afecte a la voluntad. De igual forma estd exento
de cumplir pactos o ser obligado a ello mediante demonolo-
gia (a efectos practicos, no se rige por las reglas de Demono-
logia). El hechizo de expulsién funciona de forma normal.

% Mentiroso: Enneff tiene un talento sobrehumano para la
mentira. Las tiradas de Empatia simplemente fallan a la
hora de determinar la veracidad de sus palabras (el DJ
puede permitir o no conseguirlo con un critico).

# Aura de luz: Enneff puede brillar, desde un ligero fulgor a un
brillo equivalente al del sol. Le divierte sobremanera usar este
talento a la hora de hablar, a veces dando a entender que, al
brillar en ciertas frases o palabras, dice la verdad, o viceversa.
En combate puede usar esta habilidad de dos formas: como
proteccion, brillando con gran intensidad, lo que obliga a sus
adversarios a luchar a ciegas, obteniendo los bonificadores de
un personaje invisible, y como ataque, usando un fuerte fogo-
nazo durante unos segundos que ciega (si los testigos pasan
una tirada de PERx4) durante 2D6 asaltos.

% Cambio de forma: Enneff tiene la habilidad de cambiar de
forma, tomando tanto la de seres vivos como de objetos.

SLIDNA

Antigua ondina, ahora diablesa de la curiosidad malsana al servicio
de Nergal, que se pasa el tiempo en el Lago de la Desesperanza,
contemplando sus aguas mientras espia los asuntos de los mortales.
Los demondlogos la invocan por sus poderes de clarividencia,
pidiendo la diablesa como pago que el demonélogo le acomparie
a ver «en vivo» alguno de sus «asuntos de interés» y le facilite
su tarea de «observadora». Aunque Elidna no es especialmente
maligna para ser un demonio, deben tener cuidado aquellos que la
invoquen, pues la diablesa se puede aparecer a sus invocadores y
pedirles que la acompatien a observar algtin «suceso» interesante.
En caso de negativa, Elidna no se enfadara, ni tampoco. se
ira, importunando al demondlogo hasta que este acceda a




Baeronolatreiy

. ,J acompanarla. Se sospecha que Elidna y Morguz son
buenos- amigos, aunque a Elidna no le place el rumor
y la mejor forma de enemistarse con ella es sacar el tema

FUE:= 23 Altura: 1,85 varas
AGIL: 18 Peso: 147 libras
HAB: 6 RR: 0%

RES: 19 IRR: 190 %

a colacién (eso no significa que sea falso, pero puede que a
' Nergal no le gustase enterarse).

FUE: 25 Altura: 1,65 varas
AGI: 25 Peso: 138 libras
HAB: 20 RR: 0 %

. RES: 15, IRR: 215 %
PER: 23 Aspecto: 23 (Hermosa)
COM: 15
CUL: 16

Armadura: Inmune a las armas normales.
Armas: Pelea 50 % (1D4+2D6).

Competencias: Sigilo 90 %, Escuchar 80 %, Elocuencia 75 %,
Empatia 85 %, Descubrir 95 %, Leer y Escribir 80 %, Correr
70 %, Trepar 70 %, Nadar 120 %, Conocimiento de Area
“(Rumores) 35 %.

Hechizos: Talismén de Proteccion, Encantar, Efigie del Buen
Amigo, Clarividencia, Polvos de Viaje, Alas del Maligno.

Poderes especiales:

# Ondina: Elidna tiene los poderes de una ondina convencional.

* Espejo de agua: Elidna puede convertir cualquier superfi-
cie acuosa en un espejo de Salomoén, aunque solo mostrara
el pasado y el presente.

% Reinvocacion: Una vez invocada, Elidna puede volver a apare-
cerse a su invocador, aunque dada la curiosidad de la diablesa,
pareee que no puede hacer uso de este poder todo lo que quisiera.

SsMIAL

Demonio de la mentira al servicio de Astaroth, conocido
como el Verdugo de los Falsos. En la antigiiedad, Esmial fue
un orgulloso demonio de la discordia, que provocaba rifias
y discusiones con increible facilidad, aunque un misterioso
suceso le acontecid, pues de la noche a la mafiana perdié su
capacidad para mentir. Sobre esto hay quien comenta que
tal vez ofendi6 a algtn cabalista o demonélogo poderoso,
que lo maldijo con el decédlogo de Olberto, aunque hay quien
recuerda que en sus buenos tiempos, el demonio se vanaglo-
riaba de ser aquel que con sus mentiras convencié a Adan y
Eva de que pecasen, cosa que por supuesto era falsa y que
sin duda no hizo gracia al demonio suplantado. El caso es
que en la actualidad actiia como ejecutor de aquellos que
ofenden a su sefior, odiando y envidiando a los mentirosos
por su «don». Se aparece como un hombre delgado y des-
alinado de largo pelo negro que le llega a la espalda, que
viste iinicamente una oscura capa, que oculta un cuerpo se-
mipodrido, que deja ver los huesos en alguna de sus partes y
que es constantemente recorrido por multitud de serpientes,
lombrices, lampreas y otros seres de similar forma. Cuando
habla, usa las palabras justas, casi susurrandolas, pues le
duele no poder decir mas que verdades. Los demonélogos
lo invocan para que castiguen a sus enemigos, aunque el
pago que Esmial pide varia'segin su estado de danimo: si

des mentiras sobre un tema-de su eleccién, mientras que si
se siente furioso, pide que se le invoque y se le deje vagar
por la comarca, ejecutando a mentirosos.

estd nostélgico solicita que se extiendan en la comarca gran-

PER:} g7 Aspecto: 8 (Marcadamente feo)
COM: 3
(Qlu) s & 1k

Armadura: Las armas ordinarias le hacen dafio minimo.

Armas: Pelea 75 % (1D4+1D6), Perdicién del Mentiroso 60 %
(Especial).

Competencias: Sigilo 85 %, Escuchar 60 %, Descubrir 60 %,
Leer y Escribir 80 %, Correr 80 %, Trepar 90 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Discordia, Maldicion de
Gul, Nublar el Pasado, Sello de Esmial.

Poderes cspcciales:

# Sincero: Esmial no puede mentir y conocerd de forma in-
mediata, por la Perdicién del Mentiroso, si alguien no dice
la verdad.

# Perdicion del mentiroso: Si cualquier persona dice una
mentira delante de Esmial, este recibe seis ataques de la
Perdiciéon del Mentiroso (no cuentan como acciones de
combate). Esta perdicion consiste en una serie de sierpes,
enormes lombrices, lampreas o tentaculos que surgen del
cuerpo del demonio y atacan al unisono al blanco, el cual
no podra pararlos y solo podré esquivarlos con un critico.
Estos ataques son iniciados de forma automatica y el de-
monio no tiene poder para impedirlos. Si el mentiroso no
esta al alcance de los ataques, Esmial perdera uno de los
ataques a cambio de una acciéon de movimiento de correr en
su direccion (puede perder mas de una ataque por este mo-
tivo, siendo el movimiento totalmente involuntario). Esmial
puede hacer uso, de forma voluntaria, de la perdicion del
mentiroso en combate, pudiendo realizar dos ataques por
cada accion de combate, aunque en este caso, si el oponente
se lo espera, los ataques de la perdicién si podran ser para-
dos (idealmente con escudo) o esquivados de forma normal.
Para determinar en qué consiste cada ataque tirar un 1D10:

T 1. Latigazo: Un tentaculo surge del cuerpo del demonio
déndole un tremendo latigazo al mentiroso, que produce
1D6 puntos de dafio.

T 2. Sierpe de hueso: Una afilada sierpe de hueso asestara
un buen tajo al mentiroso, haciéndole 1D6+2 puntos de
dafio, ignorando armaduras de piel, trapos o cueros.

T 3. Lombriz constrictora: Una enorme lombriz se enro-
llara en una de las extremidades del mentiroso, inmovili-
zandola y aplastdndola, haciéndole en el siguiente asalto
y los sucesivos 1D3 puntos de dafio que ignora armadu-
ras. Si engancha en el brazo del arma, hay un 50 % de
posibilidades de que le arranque el arma de las manos.
Si alcanza la cabeza, estrangulard al infeliz. El siguiente
asalto, si la victima porta un arma de corte, puede hacer
una tirada +50 % para asestar un buen tajo que cercene la
lombriz, aunque debera conseguir que dicho golpe haga
al menos 4 o mas puntos de dafio o sera inttil.

T 4. Lamprea: Una oscura lamprea de afilados dientes se
lanza contra el mentiroso, haciéndole 1D6 puntos de
dafio: Si la victima pierde al menos un punto de vida por
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este ataque, la lamprea se queda enganchada
y en el siguiente asalto absorbera la sangre de
su blanco de forma automatica, perdiendo este
un punto de FUE y RES (Esmial regenera dos puntos
de Vida por cada asalto que la lamprea se alimente). La
lamprea puede ser cercenada como en el caso anterior.

T 5. Sierpe espectral: Una siseante sierpe semitransparente
ataca al mentiroso, el cual pierde 1D6 puntos de una ca-
racteristica al azar e igual cantidad de PC, sin que el ata-
que pueda ser parado o esquivado, ignorando cualquier
armadura fisica del blanco.

T 6. Anguila fulminante: Una correosa anguila ataca al
mentiroso, haciéndole un dafio de 1D3 por mordisco mas
un 1D6 por descarga eléctrica. Si la anguila alcanza una
localizacién protegida por armadura metdlica no podra
morder, aunque la descarga eléctrica dobla su dafio.

T 7. Gusano carrofiero: Un enorme gusano es expelido del
cuerpo del demonio, lanzado como si de una saeta se
tratase, contra el mentiroso, provocandole 1D6 puntos
de dafio. Si el blanco pierde al menos un punto de vida,
el gusano perforara la localizacién del cuerpo afectada,
atravesandola y provocdndole una secuela.

T 8. Serpiente venenosa: Una serpiente venenosa mordera
al mentiroso, haciéndole 1D3 puntos de dafio e inyectan-
dole veneno de culebra. Si el ataque es critico, el veneno
serd el de un aspid al azar.

T 9. Baba devoradora: Tira 1D10 para determinar el tipo
de ataque. Se realiza un ataque segtn el resultado del
dado, con la salvedad de que el elemento del ataque es-
tard cubierto de una baba blanquecina que quemara y
pudrira las armaduras: el ataque obtiene un dafio adicio-
nal de 1D4 y, si impacta, la armadura pierde tres veces
mas puntos. Si el 1D10 vuelve a obtener este resultado
para el ataque, Esmial obtiene un ataque extra.

T 10. Hidra: Tira 1D10 para determinar el tipo de ataque.
En lugar de atacar, la sierpe o similar reptard por el
cuerpo de Esmial durante lo que dure el combate. Si Es-
mial es impactado por un atacante, la sierpe reptara por
el arma del atacante, impactdndole de forma automatica.
Si el 1D10 vuelve a obtener este resultado para el ataque,
Esmial obtiene un ataque extra.

SzzeNN

Diablesa del caos y la locura al servicio de Lucianel, Ezzen es una
reputada danzarina de la corte infernal. Aunque disfruta de su
trabajo, gusta de visitar la Tierra acompanando a su sefiora, pues
disfruta entre los mortales (estos quizas no tanto). Se aparece
como una bella (a veces) muchacha de pelirrojos cabellos y ojos
de color verde intenso, que viste un vestido de color verde con
multitud de plumas de varios colores cosidas a la tela y que canta
y baila constantemente. Los demonélogos la invocan por su baile
de almas, pidiendo Ezzenn por su ayuda que se la invoque en
varias ocasiones y se la deje libre, o que se realicen ciertas tareas
para ayudar o perjudicar a cierta pareja de enamorados. Y es que
la diablesa esta obsesionada con el amor humano, odiandolo y
envididndolo por igual, gustando de poner a los amantes en la
piel del otro, buscando romper su relacién, aunque si la pareja
resiste y supera las adversidades se ganara el respeto de Ezzen
y esta puede ayudarlos. Cuenta la leyenda que si Ezzen recibiese

un beso de amor verdadero por parte de un mortal \ .
enamorado de ella de forma sincera, Ezzen revelaria
al mortal su verdadero nombre, para corresponder su
bello gesto. Ezzen se lleva bien con todos los demonios que
tienen buenas relaciones con su sefora (Fabrilio en especial
gusta de agasajarla, dedicandola bellas palabras, aunque no se
sabe si hay algo de verdad en sus intenciones y sentimientos o es
solo otra de sus bromas o chanzas).

FUE: 12 Altura: 1,81 varas
AGL: 22 Peso: 155 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 16 IRR: 165 %
PER: 21 Aspecto: Especial
COM: 23

CUL: 17

Armadura: Vestido de plumas (2 punto de proteccién).
Armas: Panderetazo 60 % (1D3+1).

Competencias: Musica 100 %, Bailar 150 %, Cantar 122 %,
Tocar pandereta 125 %, Escuchar 70 %, Descubrir 50 %, Leer
y Escribir 90 %, Elocuencia 90 %, Empatia 90 %, Sigilo 69 %,
Escamotear 82 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Manto de Sombras, Danza,
Mensaje Onirico, Bendicién de San Nufio, Bolsa de Duendes,
Encantar, Flauta de Fauno, Bendicién de Hada, Alas del Ma-
ligno, Balsamo de Curacién, Encanto del Viajero, Piedra de
Sanacion, Varita de Bruja, Varita de Basqueda.

Poderes esPeciales:

* Baile irresistible: Todo aquel que vea a Ezzenn bailar, de-
berd pasar una tirada de Templanza o no podré refrenar el
impulso de ponerse a bailar con ella.

# Baile de almas: Ezzenn tiene el poder de intercambiar los es-
piritus de aquellos que bailan. Si los danzarines no pasan una
tirada de RR, el alma de uno de ellos entra en el cuerpo del otro
y viceversa. El cambio es permanente, hasta que la diablesa lo
desee, aunque si uno de los intercambiados muriese, el otro
también moriria, sin derecho a tirada de RR alguna.

¥ Vestido de plumas: Las plumas del vestido de Ezzenn
pueden actuar como talisméan para los hechizos de Alas del
Maligno y Danza.

# Apariencia variable: La apariencia de Ezzenn depende de
su humor. Normalmente tiene una apariencia de 16, aunque
este valor disminuira si se entristece o enoja, 0 aumentara si
estd alegre.

FABRILIO

Juglar infernal del que no se sabe a ciencia cierta a que demo-
nio sirve. Se considera un «alma» libre, gustando de cantar y
tocar por donde le viene en gana. Las opiniones del resto de
demonios sobre él estan divididas: hay a quien le gusta'y hay a
quien no (quiza por haber sido objeto de sus rimas). Su amistad
con Lucianel le ha servido en ocasiones para escapar a la tierra,
donde gusta rodearse de otros juglares y participar en actos y
representaciones, teniendo especial predileccion por las danzas
macabras. Siente cierta camareria por los juglares humanos y
no suele hacerles mal, pero no se corta con los que desprecian
su arte o contra juglares y trovadores que traicionen el c6digo
de la profesion. Se aparece como un juglar humano, de largo
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cabello, que habla con voz fina y cantarina. Los de-
monologos no suelen invocarlo con asiduidad, pues
es sabida la poca tolerancia que el demonio tiene hacia

ayude a su invocador en la escritura de un relato o no-
vela, ya sea proveyendo de interesantes hilos argumen-
tales, escribiéndola con bellos caracteres o encargandole
totalmente la escritura de la misma. Por este servicio, su

: ellos, y por otro lado no ven qué tipo de servicios podria
et prestar, mas que los de mtisico o maestro de juglaria. Ademas,
aquellos que busquen sus servicios deberan hacer que el pago
merezca la pena para evitar sus recelos iniciales. A Fabrilio no es
que le caigan muy bien Bonaro, Ratafal o Macrias, y no dudara
en perjudicarlos si tiene ocasion de lograrlo sin que ellos se en-
' teren y por supuesto, si sale indemne (Ninguno de estos demo-
nios sabe de este odio secreto y tratan al juglar con indiferencia
y desdén, como a un demonio sin clase ni talento).

FUE: 14 Altura: 1,85 varas
AGI: 18 Peso: 166 libras

~ HAB: 24 RR: 0 %
RES: 10 IRR: 185 %
PER: 23 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 24
GUL; 18

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién).

Armas: Palo 70 % (1D4+1), Cuchillo 60 % (1D6+1D6), Pelea
60 % (1D3).

Competencias: Musica 105 %, Cantar 110 %, Tocar Instru-
mento (todos) 100 %, Escuchar 90 %, Descubrir 80 %, Leer
y Escribir 90 %, Elocuencia 90 %, Empatia 90 %, Sigilo 75 %,
Disfrazarse 69 %, Escamotear 100 %, Ensefiar 50 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Manto de Sombras, Danza,
Discordia, Inquisicién, Mensaje Onirico, Bendicién de San
Nurio, Bolsa de Duendes, Lampara de Busqueda, Embru-
jar, €adenas de Silcharde, Revocar Maldicion, Maldicion
de Cain, Rostro de Ladrén, Flauta de Fauno, Bendicion de
Hada, Alas del Maligno, Bélsamo de Curacién, Piedra de
Sanacion, Tarareo Incesante.

Poderes especiales:

*# Melodia: Cuando Fabrilio toca una melodia especial con
cualquier instrumento, todos aquellos que la oigan y no
pasen una tirada de RR a la mitad se verdn obligados a decir
la verdad cuando hablen.

FAusNAR'6Q

Conocido como el Demonio de los Secretos, esté al servicio de Ba-
alberith, y es un reputado escritor en la corte infernal, autor de
historias unas veces ciertas y otras falsas, siempre inspiradas en
hechos reales. No se conoce la apariencia real de este demonio
que habla con una voz susurrante y femenina, pues siempre es
invocado en la mas completa oscuridad y desaparece con la mas
minima luz, aunque ciertos demondlogos sospechan que es una
sombra. Fausnar’eq estd obsesionado con los secretos y cuando se
le invoca intentara hacer un «trueque» de secretos: el invocador
le cuenta uno de sus mas profundos secretos y el demonio le con-
tara otro. Esto no significa que lo sepa todo, pero si se le solicita
un secreto desconocido para €l, su curiosidad innata le llevara a
intentar averiguarlo (otra cosa-es que después lo venda barato). Si
se da este caso, Fausnar‘eq disfruta sobremanera de su particular
«caza», saboreando todos los momentos de la misma, lo cual hace

semanas, meses o incluso anos. Los demondlogos desconfian de
este demonio, pues no saben qué oidos pueden oir los secretos
revelados a Fausnar’eq. También se le puede invocar para que

@ -

que no se dé especial prisa en averiguar el secreto, pudiendo pasar -

tarifa suele ser atin mas especial, llegando a veces a solicitar
el alma del escritor. Se sabe que Fausnar’eq y Bonaro tienen renci-
llas personales sin resolver, por disputas sobre talentosos autores.

FUE: 18 Altura: Desconocida
AGIL: 18 Peso: Desconocido
HAB: 10 RR: 0%

RES: 18 IRR: 185 %

PER: 27 Aspecto: Desconocido
COM: 16

QUL

Armadura: Invisibilidad (-50 % al ataque).
Armas: Pelea 55 % (1D3+1D4).

Competencias: Leer y Escribir 120 %, Literatura 150 %, Escu-
char 99 %, Descubrir 90 %, Sigilo 90 %.

Hechizos: Talisméan de Proteccion, Dominio de Fausnar’eq,
Falso Desvelo, Caligrafia, Sabidurfa, Leche de Sapiencia,
Susurro de los Secretos.

Poderes csPeciales:

# Invisibilidad: Invisible en la oscuridad, desaparece cuando
laluz lo ilumina, entre otras razones porque le provoca 1D6
puntos de dafo.

# Perspicaz: Fausnar'eq siempre sabe si los secretos que le
son revelados son ciertos o falsos.

FeNnerzz1

Demonio del odio al servicio Haborimo, Fenerzzi acttia como
sicario, soldado y asesino de la corte infernal. Se cuenta que el
origen de Fenerzzi es mortal, siendo un humano que ha «as-
cendido» a categoria demoniaca gracias al ritual del Abrazo de
las Tinieblas. Sin embargo, su transformaciéon demoniaca no
le ha colmado de felicidad, llendndolo de odio y rencor que,
curiosamente, le debilitan y fortalecen por igual. Fenerzzi se
aparece como un hombre cadavérico, apenas huesos en ciertas
partes, vestido con ropas semipodridas, loriga de malla negra
y bacinete, con ojos que despiden un inquietante fulgor rojo,
que habla con voz gutural y siseante. Los demonélogos lo in-
vocan para eliminar a sus enemigos, aunque tal tarea puede
ser muy peligrosa para el hechicero, pues Fenerzzi detesta obe-
decer a los mortales (quiza por recordarle sus antiguos dias
como humano), y, aunque se puede llegar a pacto de manera
normal, usando el «protocolo» demoniaco, es mejor recurrir
a la pura elocuencia, agasajando y alabando al demonio en
extremo mientras se le obsequia con multitud de presentes u
ofrendas afines a sus gustos, ya que, de lo contrario, al finalizar
su tarea, el demonio volverd para matar al demondlogo. Si es
«obligado» a aceptar pactos, pide que se le ayude a eliminar
a personajes de su eleccion y/o enormes cantidades de dinero
en monedas de oro. Si acepta el pacto por propia voluntad,
tras una buena adulacion u ofrenda, puede pedir lo mismo
que en el caso anterior o alguna otra peticiéon «extrana». Fe-
nerzzi no lleva bien su condicién demoniaca (esperaba mucho
mas del cambio), y odia secretamente a practicamente todos
los demonios, mayormente porque le tratan como a un demo-
nio de segunda, incluso entre la misma casta de los demonios
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servidores. No soporta a Haborimo, al que obedece
a reganadientes, y aspira a entrar al servicio de Abi-
gor, del cual se comenta que sigue con cierto interés los
logros y éxitos del demonio. El tnico demonio al que respeta
Fenerzzi es Mobius, ya que el demonio menor siempre le ha
tratado con respeto, casi con un trato de igual a igual (la razén
es todo un misterio).

FUE: 22 Altura: 1,95 varas
AGIL: 20 Peso: 200 libras
HAB: 21 RR: 0 %

RES: 22 IRR: 192 %
PER: 17 Aspecto: -

COM: 13

CUE:N%2.

Armadura: Loriga de mallas negras y bacinete negro (6 y 4
puntos de proteccion) y aura de podredumbre. Las armas
ordinarias que superen su armadura nunca le haran mas
dafio que el minimo del arma.

Armas: Montante negro 71 % (1D10+2+1D6), Pelea 66 %
(1D3+1D6), resto de armas 55 %.

Competencias: Leer y Escribir 100 %, Escuchar 79 %, Descu-
brir 80 %, Mando 70 %, Elocuencia 89 %, Esquivar 59 %,
Sigilo 69 %, Cabalgar 89 %, Correr 78 %, Trepar 68 %, Co-
nocimiento Mégico 137 %, Demonologia 114 %. Astrologia
110 %, Alquimia 121 %.

Hechizos: Todos los relacionados con el odio y el combate,
mas todos aquellos que aprendiese en su época mortal,
entre ellos Talisman de Proteccion, Amuleto, Manto de
Sombras, Alas del Maligno, Velo de Hada, Ungtiento de
Brujas y Abrazo de las Tinieblas.

Poderes cspeciales:

% Putrefaccion: Fenerzzi se pudre constantemente, despi-
diendo un insoportable hedor que le delata, aun cuando
esta disfrazado o invisible (olerlo suele ser sefial de que
el demonio anda cerca). Cuando mata, el proceso de des-
composicion se revierte, pudiendo pasar por una persona
normal durante un tiempo limitado si mata a suficientes
victimas.

*# Aura de podredumbre: Fenerzzi esta rodeado de un aura
de podredumbre que dafia todas las armas que le impacten,
oxidandolas o pudriéndolas: cada impacto exitoso reduce
de manera permanente el dafio maximo del arma en -1,
acumulable (las armas mégicas o benditas pueden resistir
el aura, si su portador supera una tirada de Suerte). El de-
monio puede «proyectar» su aura sobre un blanco, redu-
ciendo su armadura en -1D6 por contacto, acumulable. El
aura afecta a armaduras magicas e incluso auras, las cuales
debilita hasta que se renueven, ya sea por descanso del ser o
relanzamiento del hechizo que las originé. El aura es visible
para personas de IRR superior a 100, aparentando ser una
neblina de ligero fulgor verdoso.

% Muerte verde: Aquellos golpeados por Fenerzzi que no su-
peren una tirada de RR o RESx2, lo que sea mejor, son afec-
tados por la muerte verde (pag. 222/- del manual de juego).

% Aspecto cadavérico: Ver a Fenerzzi bajo su aspecto cada-
vérico provoca un terror mas que comprensible que invita
a huir, a menos que se supere una tirada de Templanza.

FuciTivos

Los conocidos como fugitivos no son demonios, son almas
condenadas, que Dios sabe cémo consiguen escapar de su
tormento. No pueden escapar del Infierno, pero pueden apro-
vecharse de los intentos fallidos de invocacién de demonélogos y
brujas para poseer los cuerpos de los invocadores. Si lo consiguen,
su libertad es efimera, ya que Nergal mandard a un cazador de almas
para traerlo de vuelta. Por ello, el fugitivo intenta pasar lo mas des-
apercibido posible, actuando como el ocupante del cuerpo original,
aunque le puede resultar complicado, ya que no comparte ningtn
conocimiento o memoria con este. Una vez encarnados, su compor-
tamiento es variado y dependerd mucho de su personalidad: los mas
pesimistas se dedican al disfrute de placeres ante la perspectiva del
pronto retorno al Infierno, mientras los mas previsores intentan li-
brarse de los tormentos eternos ya sea realizando increibles buenas
acciones para intentar ir al Purgatorio o las mas viles atrocidades
para ganarse el respeto de los demonios: los hay que simplemente se
dedican a vivir el momento, huyendo de sus perseguidores.

Sus caracteristicas son las mismas que las del cuerpo poseido, excepto
las siguientes:

RR: 0%

IRR: 100/175 %

Armas: Las que supiese usar en vida.
Competencias: Las que conociese en vida.

Hechizos: Los que conociese en vida.

Poderes csPccialcs:

¥ Anima: Un Fugitivo se comporta igual que un anima
errante, pudiendo poseer a aquellos que pifien una tirada de
Invocacion de Demonios si fallan una tirada de RR. Una vez
poseidos, el Fugitivo obtiene el control del cuerpo, que no
sufre cambio o transformacion alguna. Si el poseido muere,
el Fugitivo vuelve al Infierno.

GrADIO

Demonio de la guerra al servicio de Abigor. El Gran General, como
también es conocido, tiene bajo su mando a seis legiones de demo-
nios bastante especiales. Estos demonios son la escoria de la esco-
ria infernal: demonios rebeldes e insubordinados, poco inteligentes
(por decirlo de algtin modo), demasiado «brutales», etcétera. Se
aparece como un obeso hombre de piel roja brillante y cuernecillos
en su frente, vestido con una ornamentada cota de malla, que luce
multitud de ribetes y distinciones militares. Destacan su cuidada
barba y bigotes, al estilo marcial, y su actitud pomposa. Los de-
mondlogos lo invocan para que les ceda temporalmente alguno de
sus subordinados para alguna tarea, cosa que no siempre es buena
idea, pues nunca se sabe el engendro (en muchos sentidos) que
Gradio puede conceder. Como pago, Gradio pedira que el demo-
nologo se una a su «gjército», pudiendo cobrarse el servicio en el
futuro. Y es que Gradio es ambicioso, y espera reunir apoyos para
en un futuro dar un pequeno golpe de Estado y escalar puestos
dentro de la jerarquia infernal, quizé incluso sustituyendo a Abigor.

FUE: 25 Altura: 1,70 varas
AGL: 14 Peso: 240 libras
HAB: 16 RR: 0%

RES: 24 IRR: 220 %

BER:'§ 516 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 16

CULy o518




Baeronolatreiy

Armadura: Loriga de malla encantada (8 puntos de
proteccion).

Armas: Todas al 55 %.

Competencias: Tacticas 99 %, Mando 99 %, Ingenieria
Militar 80 %, Elocuencia 60 %, Escuchar 50 %, Descubrir
70 %, Leer y Escribir 70 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, mas todos los relacionados
con el combate o la guerra, ademds de las invocaciones de
todos los miembros de su ejército.

GuarpiaNegs CATDOS

Hay una leyenda que dice que aquellos que van al Infierno
arrastran a sus angeles guardianes a su triste destino. Gusta
Surgat de torturar a estos desdichados espiritus, intentando co-
rromperlos para que se unan a las filas infernales. Tiene poco
éxito el demonio, pero ha habido casos exitosos con los angeles
guardianes de los humanos mds perversos y maliciosos. Estos
espiritus corruptos son los conocidos como guardianes caidos.
Estos espiritus guardianes se aparecen como sombras y son in-
vocados por demondlogos como guardaespaldas (literales). Los
guardianes piden poco por este servicio, simplemente que se
renuncie al dngel guardidn original, adoptando a un guardian
caido en su lugar, el cual se ocultara en la sombra de su prote-
gido. Si se accede al trato, mientras el demondlogo conserve
al guardidn caido, no sufrira los efectos de carecer de angel
guardian. El demonoélogo puede hablar con el guardian, que le
entendera, aunque le respondera por medio de gestos. El guar-
dian es leal a su protegido, casi siempre (como la mayoria de los
seres demoniacos, no es buena idea realizar buenas acciones en
su presencia). Han de tener cuidado los demondlogos, pues con
el tiempo, los guardianes se vuelven celosos y especialmente
protectores, llegando incluso a atacar a aquellos que ellos consi-
deren que amenazan de alguna forma a su protegido (teniendo
en cuenta que los guardianes son totalmente malignos, esto
puede acarrear problemas en ciertas ocasiones). Una vez uni-
dos a su protegido, los guardianes no pueden separarse de la
sombra de este (se rumorea que un ritual de exorcismo podria,
aunque pocos demonoélogos los han intentado).

Sus caracteristicas serdn las del protegido, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 110/135 %

Armadura: Solo es vulnerable a la magia, la fe y la luz de sol (si
no acttia como una sombra normal).

Armas: Todas al 100 % menos el porcentaje de su protegido.
Solo puede usar las «sombras» de las armas que porte su
protegido.

Competencias: Todas al 100 % menos el porcentaje de su pro-
tegido.

Hechizos: Ninguno.

Poderes especiales:

# Imposibilidad: Ningtn hechizo puede obligar a un guar-
dian caido a atacar a su protegido.

# Sin angel guardian: Mientras el guardidn esté al servicio
del demonoélogo, este no sufre los efectos de carecer de
angel guardian. Si el guardidn muere, vuelve al Infierno,
debiendo ser invocado de nuevo. Durante el tiempo en que
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esté sin guardidn, se considera que el demono-
logo carece de dngel de la guarda:

T Su Suerte se reduce a la mitad, sin que pueda recuperar
aquella que use de ninguna manera.

T Penalizador de -50 % a las tiradas de RR, a la hora de
resistir la magia u otros ataques sobrenaturales

T Penalizador de -25 % ante cualquier uso de una compe-
tencia social con humanos, animales y seres IRR de tipo
benéfico (hadas, por ejemplo).

# Daifio por luz solar: La luz del sol dafia a los guardianes
caidos, por ello suelen esconderse en la sombra de su prote-
gido. Si en un asalto, estando bajo la luz del sol, el guardian
se «mueve» fuera de los limites de la sombra del protegido,
ya sea por hacer un movimiento, gesto o ataque que no
haga su protegido (o sea no actuando como una sombra
corriente), recibe 1D6 puntos de dafio.

GuNASsh

Demonio de la avaricia al servicio de Anazareth, en teoria guar-
didn del tesoro infernal, en la préctica se encarga de incremen-
tarlo. Se aparece como un apuesto sirviente que viste librea con
el signo de Anazareth bordado, de bigote y barba exquisitos,
que habla poco, con términos directos y «profesionales» y que
no deja de mirar un extrafio colgante que prende de su librea
(en realidad un reloj de bolsillo). Los demonélogos lo invocan
por sus servicios de «banquero»: si se invoca al demonio y se le
entrega una cantidad de cien o méas monedas de oro a Gunash,
durante al menos seis afios, el demonio garantiza un interés de
un diezmo de lo invertido. Si el demonélogo no reclama lo in-
vertido en otros seis afios mas, ofrece otro diezmo adicional, y
asi sucesivamente. El demonologo puede recuperar su inversién
invocando al demonio y pidiendo el reembolso, el cual mandara
a «alguien» en un plazo de un mes que le entregara el dinero mas
los intereses (si no se ha llegado a seis afios, no recibira interés
alguno). Otra persona puede reclamar el dinero, si invoca el de-
monio con un documento firmado por el inversor, cediéndole su
capital. Por todos estos servicios, Gunash no cobra nada, aunque
no porque sea especialmente altruista, sino porque en realidad la
invocacién permite al demonio moverse por nuestro mundo y lo
que hace con el dinero invertido es «prestarlo» a alguien que lo
necesite, estipulando el interés de la deuda y cudndo debe devol-
verla (basicamente en cualquier momento). Si la persona acepta
la usura, cuando toque devolver la deuda, el demonio tomara su
parte y pedird que lleve el dinero al demonélogo (puede llevarlo
magicamente hasta él, aunque no hay billete de vuelta). Si no
puede devolver la deuda, Gunash se encargara de devolver la
deuda y se quedara con el alma del pobre del deudor, de la que
sacara buen beneficio, vendiéndola a algtin demonio. Gunash
no es tonto y tratard de buscar a alguien que puede devolver la
deuda y que pueda hacer un «buen uso», desde el punto de vista
infernal, del dinero. Gunash no soporta a Doplas, pues piensa
que este se esta aprovechando del dinero que tanto le cuesta

«ganar».
HUE5) Altura: 1,72 varas
AGIL: 14 Peso: 185 libras
HAB: 20 RR: 0 %

RES: 20 IRR: 175 %

PER: 25 Aspecto: 18 (Atractivo)
COM: 25

CUL:="20

Armadura: Librea mégica (3 puntos de proteccién). \ B
Armas: Daga 60 % (1D4+2+1D6).

Competencias: Corte 60 %, Elocuencia 100 %, Empatia
90 %, Comerciar 110 %, Descubrir 75 %, Leer y Escribir
100 %, Conocimiento Mineral 100 %.

Hechizos: Dominacién, Alma de Estatua, Sombra del Gato, Pol-
vos de Viaje, Talisman de Proteccién, Varita de Bisqueda,
Maldicién, Tormento, Limpara de Busqueda, Riqueza, Laton
de Nuevas, Transmutacién de Metales, Espejo de Salomén.

Poderes cspccialcs:

# Sentido del tiempo: Gunash parece ser capaz de conocer
en cada momento la hora que es, simplemente mirando su
misterioso colgante, cosa que puede parecer cosa de magia,
aunque no lo sea. Bueno, quizés un poco si, el reloj se pone en
la «hora local» que desee el demonio de manera automatica.

Guzzo

Demonio del vicio al servicio de Barbas o Albela (Guzzo dice que
sirve a Barbas, Albela dice que le sirve a ella y Barbas ni desmiente
ni confirma nada), ayuda en el montaje de los complejos mecanis-
mos del demonio, aunque lo que a Guzzo le gusta es la diversién,
ya sea jugando, comiendo, bebiendo, haciendo bromas, cantando,
asistiendo a representaciones, etcétera. Por ello estard encantado
de ser invocado, normalmente para que ayude en el disefio o
montaje de algtin mecanismo, pidiendo a cambio que se le pro-
vea de diversién y libertad en el mundo mortal. Se aparece como
un extrafio cruce entre conejo, lagarto, mono y puercoespin, con
una boca llena de puntiagudos dientecillos. Cuando no esta tra-
bajando en los talleres de Barbas, a Guzzo le gusta la compaiifa de
otros demonios del vicio, apuntandose a cualquier tipo de juerga
ala que pueda colarse. No se lleva especialmente bien con Albela,
ya que esta no duda en vaciarle un cubo de agua al demonio para
acelerar la finalizacién de alguno de los proyectos de Barbas, no
teniendo reparos en deshacerse de los clones largandolos a di-
versas partes del Infierno, donde, si no tienen cuidado, pueden
terminar como la cena de algtin engendro infernal.

FUE: 6 Altura: 0,50 varas
AGL: 15 Peso: 20 libras
HAB: 22 RR: 0%

RES: 8 IRR: 200 %
PER: 23 Aspecto: -

COM: 3

CUIE: " il

Armadura: Ninguna.
Armas: Mordisco 50 % (1D6-1D4), Garras 40 % (1D4-1D4),
Lanzar Espinas 30 % (1D3-1D4+Veneno paralizante).

Competencias: Correr 90 %, Esquivar 42 %, Nadar -25 %, Leer
y Escribir 100 %, Trepar 90%, Mecanica 100 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes cspcciales:

# Vision en la oscuridad: Guzzo ve perfectamente en la os-
curidad.

# Espinas: Las espinas de Guzzo inyectan un veneno para-
lizante que entumece la zona afectada, haciendo que los
heridos no sientan la parte del cuerpo afectada ni pue-
dan moverla de manera voluntaria (el veneno no para

- @
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. ,J el corazén ni impide la respiracion) si no aciertan
una-tirada de RESx4 (por cada pinchazo extra en

la misma localizacion, reduce en uno el multiplica-

dor hasta un minimo de x1). Guzzo es capaz de dispa-

Competencias: Elocuencia 100 %, Empatia 100 %,
Esquivar 70 %, Corte 100 %, Descubrir 125 %, Es-
cuchar 125 %, Leer y Escribir 100 %, Conocimiento
Mineral 100 %, Sigilo 125 %, Ocultar 125 %, Correr

rar 1D6 de estas espinas a un oponente, debiéndose tirar
localizacién por cada una de las espinas.

# Aversion al agua: Guzzo odia el agua y con razén: cuando
el demonio es mojado, la parte afectada «explota». Guzzo es
capaz de regenerar este dafio, pero los trozos de carne «cre-

. cen», dando como resultado, en 2D6 asaltos, clones del mismo
Guzzo, aunque con ligeras diferencias fisicas y mentales con
respecto al original (distinta apariencia fisica, fijacién con
algtin vicio concreto, bizco, se tira pedos, etcétera). Los clo-
nes comparten las habilidades, caracteristicas, poderes, com-
petencias y debilidades de su original, salvo su capacidad de
regeneracion, y gustan de formar bandas para ir en busca de
diversién, siendo mucho mas complicado razonar con ellos.
Los clones pueden explotar al ser mojados, pero cada genera-

~cién estara mas obsesionada con el vicio y serd mas «tonta»,
llegando a limites de inteligencia animal.

*# Regeneracion: Guzzo regenera 1 PV por asalto, 2 si se re-
cupera de una «explosién».

hALGORR

Demonio de los secretos al servicio de..., bueno, no se conoce
exactamente a quién rinde cuentas. Se aparece como..., bueno,
es complicado determinar su apariencia, pues siempre se las
apafa para estar detras de su invocador o en el punto al que
nadie mira; ademas, su aficiéon de poseer, tanto de manera ac-
tiva o pasiva, a los mortales, como su poder metamérfico hacen
dificil saber su verdadero aspecto o condicién. Lo que si se sabe
es que siempre suele hablar con voz fina y cortés y hacer gala
de unos exquisitos modales. Los demonélogos lo invocan por
sus cualidades para la intriga y el espionaje, especialmente en
aquellos casos en el que el espiado es alguien poderoso o incluso
un demonio. Halgorr pide como pago la prestaciéon de uno o
varios servicios a determinar en el futuro, pero habra de tener
cuidado el demondlogo, pues basta invocar o llegar a tratos con
el demonio para que este tenga carta blanca para aparecerse o
espiar a su invocador en cualquier momento. Hay multitud y
variadas teorias sobre los verdaderos planes y aspiraciones del
demonio, aunque a ciencia cierta no hay nada seguro.

Estas son sus verdaderas caracteristicas, aunque cuando posee a al-
Quien o estd metamorfoseado son diferentes.

FUE: 20 Altura: 1,72 varas
AGIL: 25 Peso: 175 libras
HAB: 22 RR: 0 %

RES: 18 IRR: 225 %

PER: #2925 Aspecto: Desconocido
COM: 21

GWL:" 1102

Armadura: Ninguna, pero portard aquellas de los que posea.

Armas: Telek (utiliza dos, uno en cada brazo y para cada
mano) 60 % (1D3+2+1D6)*.

espalda, ademas de gustar envenenar la hoja y tener predileccion por la
maniobra de degiiello o corte'de la vena del muslo, asi como golpes en
zonas descubierta por la armadura del adversario.

4 Addenda: Suele atacar con bonificador por sorpresa, flanqueo o por la -

110 %, Trepar 110 %, Nadar 110 %, Escamotear 100 %,
Criptografia 125 %.

Hechizos: Halgorr no gusta de usar la magia a la ligera, pre-
firiendo sus habilidades y poderes naturales, asi como el
«trabajo de campo» para cumplir sus encargos. No suele
usar la magia con frecuencia, lo cual dificulta determinar
que hechizos conoce realmente, aunque bien se puede sos-
pechar que su repertorio es amplio.

Poderes cspcciales:

% Metamorfo: Halgorr puede cambiar de forma a voluntad.

# Posesion: Halgorr puede poseer de manera pasiva (sin
controlar los actos, solo espiando desde algin punto de
la mente del huésped) o activa (controlando totalmente al
huésped), pudiendo saltar de persona en persona, siempre
que estén en rango visual.

# Sombrio: Siempre que no haya cambiado de forma y no
esté poseyendo a nadie, Halgorr siempre estara situado en
un punto en que no pueda ser visto por nadie, normalmente
a la espalda de alguien. Si se trata de buscarle, el demonio
cambiard de sitio de manera automatica para estar fuera
del alcance visual. Se sospecha que tiene forma humanoide,
pues se han visto sus brazos y teleks cuando ataca, pero poco
mas, ya que se desvanece al levantar la vista. Se rumorea
que si alguien ve su verdadero rostro, Halgorr se vera obli-
gado a volver a los Infiernos.

# Ataques imparables: Los ataques de Halgorr en su forma
natural no pueden ser parados o esquivados.

* Vision suprema: Halgorr ve perfectamente en cualquier
situacion.

# Aparicion: Halgorr puede aparecerse a cualquiera que le
haya invocado o haya llegado a tratos con él.

# Libreta: Se rumorea que Halgorr porta una libretita negra
donde apunta el nombre y la fecha de todos aquellos que lo
invocan, ademas de otros secretos.

hastia

Diablesa de la tentacién al servicio de Lilith, Hastia es un
demonio sin mds ocupacién que la de organizar fiestas, con-
vites y reuniones para la corte infernal. La diablesa es es-
pecialmente conocida por proponer retos y concursos que
incluyan una o varias pruebas a superar en el mundo terre-
nal, cosa que no suele dejar bien parados a los habitantes
de la «zona de juegos». Hastia se aparece como una bella
mujer vestida con bellos y lujosos ropajes cortesanos, que se
dirige a sus invocadores con refinados modales (y de los que
espera lo mismo). Los demonélogos la invocan para ganarse
su apoyo e interseccién ante otros demonios, aunque la tarea
es complicada, ya que Hastia no se siente interesada por los
tejemanejes de los demondlogos. La mejor opcion es propo-
nerle a la cortesana algun tipo de prueba o reto, por supuesto
ayudando el demondlogo en su desarrollo. Es comtun que
los demondlogos intenten matar dos péjaros de un tiro, ha-
ciendo que «casualmente» los retos propuestos le beneficien
a ellos, aunque, por muy sutiles que sean, tanto Hastia como
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los participantes en sus retos seran conscientes de
ello y veran como un bonificador a la prueba fasti-
diar al demondlogo de turno.

BUE: F,12 Altura: 1,68 varas

AGI: 17 Peso: 145 libras

HAB: 26 RR: 0 %

RES: 18 IRR: 220 %

PER: 24 Aspecto: 28 (Belleza inhumana)
COM: 23

CUL: 20

Armadura: Ropa acolchada mégica (3 puntos de proteccion).
Armas: Daga 60 % (1D4+2+1D6).

Competencias: Elocuencia 111 %, Empatia 99 %, Corte 150 %,
Demonologia 90 %, Descubrir 85 %, Escuchar 80 %, Tor-
mento 80 %, Esquivar 40 %, Leer y Escribir 100 %, Conoci-
miento de Area (Corte infernal) 100 %.

Hechizos: Aceite de Grandeza, Alas del Maligno, Aceite de
Usurpacion, Alivio del Esclavo, Alma de Estatua, Amor,
Amuleto del Fullero, Anillo de Nigromancia, Arrancar la
Esencia, Balsamo de Curacion, Belleza, Beso de Hastia,
Bolsa de Duendes, Danza, Discordia, Dominacion, Encanto
del Viajero, Entereza del Martir, Falsas Visiones, Flauta
de Fauno, Golpe de Parca, Infusiéon de Serenidad, Manto
de Sombras, Mensaje Onirico, Maldicién, Polvos de
Seduccién, Polvos de Viaje, Talisman de Proteccién, Varita
de Basqueda, Vinculo Magico, mas todos los hechizos de
invocacion demoniaca.

Poderes cspcciales:

# Invocaciones: Hastia puede invocar a alguno de
sus «amigos» simplemente pronunciando su nombre
de manera sugestiva.

herarpos pe LA hAMBRUNA

Demonios del hambre al servicio principalmente de Guland,
meros despojos que pululan arrastrados por el viento infernal en
el Valle de la Gula, atormentando a las almas condenadas. Una
vez han poseido a una victima, los heraldos se hacen con el con-
trol, haciendo que esta pierda gran parte de su peso corporal, de-
jandolo literalmente en los huesos, mientras hace que sus dientes
se afilen y su rostro tome una expresion de hambre. Los demo-
noélogos los invocan para cumplir tareas menores porque son fé-
cilmente contentables a cambio una enorme cantidad de comida,
pero habra de tener cuidado su invocador, pues si no se alimentan
amenudo, se volveran salvajes e incontrolables, pero aun asi con-
servando su inteligencia, lo que los hard especialmente peligrosos.

Las caracteristicas son las del poseido con las siguientes modificaciones:

FUE: +1D6 RR: 0%

AGI: +1D6 IRR: 120/140 %
HAB: +0

RES: +1D3

PER: +1D3

COM: -1D3

CUL: -1D6

Armadura: La que porte el poseido.
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- ,J Armas: Pelea 60 %, Mordisco 50 % (1D4+2+Modifi-
cador de dano+Secuela extra).

Competencias: Descubrir 80 %, Degustar 90 %, Escu-
char 60 %, Esquivar 35 %, Correr 90 %, Trepar 90 %,
Nadar 60 %, Rastrear 85 %, Sigilo 60 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes especialcs:

' 4 Hambre insaciable: Un heraldo de la hambruna debe comer

cada hora o puede volverse «rebelde» contra aquel que lo in-
voco, saliendo a buscarse el «alimento». Por cada hora que no
coma, la FUE y AGI del heraldo aumentan en 1D3 puntos, des-
apareciendo el bonificador cuando haya comido o reducién-
dose si lo consumido no es lo suficiente para el tiempo pasado
sin comer. Un heraldo de la hambruna come cinco veces més
rapido que un ser humano ordinario y si muerde a un ene-
migo, su mordisco le produce una secuela (el trozo mordido se
.lo lleva). No importa cudnto coma, el heraldo no engorda. Un
heraldo de la hambruna puede devorar cualquier cosa, aunque
buscaré alimento convencional siguiendo este orden: carne,
productos elaborados (pan, pasteles, etcétera), vegetales, otros.
El devorar una silla o similar no cuenta a la hora de saciarlo.

*# Resistencia: Un heraldo de la hambruna no se desmaya
por puntos negativos, aunque si reduce a la mitad sus com-
petencias.

4 Union de invocacion: Romper el diente usado en su invo-
cacion devuelve al Infierno al heraldo.

horzzo

Demonio de la perversidad al servicio de Barbas, es uno los ju-
gueteros més reputados del Infierno. Aunque deberia pervertir a
los infantes, Horzzo siente debilidad por la inocencia, ayudando
a aquellos nifios inocentes en peligro, regaldandole alguno de sus
juguetes «especiales» que les ayuden en sus problemas. El regalo
es permanente, asi que cuando el nifo pierde, inevitablemente, su
inocencia, el nifio (0 no tan nifo) pierde el control sobre el juguete,
que se dedicard a fastidiarlo o incluso matarlo. Horzzo se apa-
rece cOmo un anciano cano y encorvado que camina lentamente,
ayudado de un cayado, con un «pelo revuelto» que se asemeja a
un par de retorcidos cuernos y que habla con una voz melosa y
amistosa. Los demonologos lo invocan por sus juguetes especia-
les, que se animan y tienen poderes especiales. Aunque a Horzzo
no le gusta tratar con oscuros hechiceros, llega a pactos con ellos
cediéndole alguno de sus juguetes durante algtin tiempo a cambio
que se sacrifique o se haga sufrir horriblemente a nifos malos (la
cantidad dependera del tipo de juguete y el tiempo del préstamo).

FUE: <8 Altura: 2 varas
AGI: 7 Peso: 275 libras
HAB: 33 RR: 0 %

RES: 12 IRR: 220 %

PER: " 20 Aspecto: 12 (Normal)
COM: 11

CUL: 24

Armadura: Ninguna.

Armas: Cayado magico 60 % (1D4+1-1D4), Cayado estoque

40 % (1D6+3D6).

Cdgnpetenclias: Descubrir60 %, Artesania (Jugueteria y Meca-
nismos) 130 %, Alquimia 100 %, Conocimiento Magico 100 %,

Astrologia 90 %, Leer y Escribir 100 %, Conoci-
miento de Area (Nifios malos o en problemas) 75 %.

Hechizos: Todos los hechizos de magia roja.

Poderes espcciales:

# Juguetes: Horzzo tiene a su disposicién gran cantidad de
juguetes, algunos mégicos con propiedades y poderes es-
peciales, otros que se animan, asi como ingenios mecénicos,
que puede invocar a voluntad.

# Cayado magico: Horzzo dispone de un cayado mégico que
permite, previamente a haber realizado un circulo en la tie-
rra y haber golpeado el cayado tres veces, teleportar todo
lo que esté dentro del circulo a otro lugar, tardando tres
asaltos en llegar (se va disolviendo). Ademas, el cayado es
un «bastén estoque» (ambas armas se consideran magicas
e irrompibles). Horzzo es muy protector con su cayado, ya
sea porque es muy valioso para él o como dicen las malas
lenguas, porque fue robado a otro demonio.

hupnier,

Demonio de la muerte y el asesinato, al servicio de Bel-
zebuth, actda como ejecutor y verdugo. Su apariencia es
la de un hombre fornido de gran estatura de voz caver-
nosa, vestido en ropajes de cuero negro y capa negra con
capucha, que porta una gran hacha a dos manos. Se puede
invocar a Hudniel para que ejecute a alguien, pidiendo a
cambio cien piezas de oro puro grabado con su signo en
el anverso y una réplica de su circulo de invocacion en el
reverso, aunque Hudniel no puede ejecutar a nadie que no
haya sido condenado antes por un juez (ya sea por causa
real o ficticia). Si la victima no ha sido condenada, el de-
mondlogo debera encontrar la manera de incriminarla (la
condena de Numiel es perfectamente valida) o el demonio
no podra tocarla. Se rumorea que Hudniel tiene el poder de
matar a aquellos que normalmente son inmunes a la muerte
(como los afectados por el hechizo de Elixir de la Vida, o
seres malditos).

FUE: 27 Altura: 2 varas
AGIT™ 15 Peso: 275 libras
HAB: 23 RR: 0%

RES: 28 IRR: 180 %

PER: 14 Aspecto: 12 (Normal)
COM: 14

CUL:y 5

Armadura: Ropas de cuero magico (5 puntos de proteccién),

Armas: Hudniel puede manejar cualquier arma al 90 %, aun-
que normalmente usara un hacha a dos manos (1D10+-
1D4+2D6). Sus ataques siempre provocan una secuela extra.

Competencias: Descubrir 60 %, Escuchar 60 %, Tormento 90 %,
Esquivar 70 %, Correr 70 %, Sigilo 99 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, mas todos los relacionados

con las armas, el combate, el dolor y la muerte.

Poderes cspccialcs:

4 Resistencia: Hudniel no se desmaya por puntos negativos
ni pierde los bonificadores al dafio.

# Sigiloso: Hudniel no hace el menor ruido al atacar o moverse.
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Toc

Iog y Soth eran dos potestades que mantenian una muy
buena amistad, en parte porque eran los depositarios del conoci-
miento de las Llaves y las Puertas de toda la Creacién. Esta amis-
tad fue truncada por la rebelion de Lucifer, pues log fue tentado
por el Lucero del Alba. Soth nunca le perdon6 tal traicién al To-
dopoderoso y a sus huestes y, terminada la lucha, maldijo a su
otrora buen amigo con que perdiese aquello que més estimase.
Y asi vio con horror el ahora demonio cémo su conocimiento de
las Puertas se disipaba y una insidiosa pérdida de memoria se iba
apoderando, caprichosamente, de él. Mutilado por esta maldicién,
Lucifer no encontr6 tarea adecuada que pudiese desempenar log,
relegéndolo a ser el guardidn del Laberinto de los Ilusos, un lugar
de tormento eterno, donde las almas condenadas que todavia
tienen un dpice de esperanza corren en un laberinto del que no
pueden escapar. Se aparece como un viejo de largos y descuida-
dos cabellos, de mirada perdida, vestido con una tanica negra,
cubierta de simbolos misticos. El Custodio de las Puertas, como
también es conocido, es invocado por los demondlogos para con-
seguir el poco conocimiento de las Puertas que todavia conserva.
El demonio pide como cambio que se le ayude a recordar su co-
nocimiento perdido, proveyéndole de antiguos y valiosos libros,
de magia mayormente, aunque tampoco es raro que pida de otras
disciplinas como puedan ser astrologia, alquimia, matematicas,
cébala o teologia, capricho fatil, pues antes o después ese conoci-
miento serd pasto de la maldicién. Este demonio seria una pieza
clave en la ofensiva de Lucifer contra Dios si de alguna forma
pudiese recuperar todo su conocimiento, aunque el Sefior Oscuro
hace tiempo que perdi6 la esperanza que esto sucediese.

FUE: 12 Altura: 2 varas
AGIL: 11 Peso: 152 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: # 12 IRR: 300 %

PER: 15 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 13

CUL: 14

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Pelea 50 % (1D3).

Competencias: La maldicién hace que las competencias de log
varien, siendo bajas por el olvido o mas altas por la misma
maldiciéon que le permite recordar fragmentos de lo olvi-
dado, para poder arrebatarselos de nuevo, para mayor des-
esperacion del demonio.

Hechizos: Normalmente conoce los siguientes hechizos, pero
segun el capricho de la maldicion el nimero puede aumen-
tar o disminuir: Talisman de Proteccién, Visiéon de Futuro,
Clarividencia, Espejo de Salomén, Alas del Maligno, Pres-
teza, Polvos de Viaje, Portico.

Poderes especiales:

% Memoria fragmentada: Iog tiene conocimiento de un
namero de Puertas que va olvidando y recordando otras
distintas, para volver olvidarlas. Iog solo conoce Puertas,
pero no Llave alguna.

IrRIAMAA

Hay quien confunde demonios con diablos. Se considera diablo a
aquellos que habitaban el Infierno antes de la caida de los ange-
les rebeldes, e Iriamaa, al igual que su sefior Agaliarepth, forma

parte de esta misteriosa estirpe. Iriamaa se aparece
como una especie de igneo de forma humanoide, de
llamas compuestas de pura oscuridad, con un par de lla-
mas rojas donde deberian estar sus ojos. Su funcién en la
corte infernal es desconocida y su invocacion es extrafiamente
compleja, con lo que desanima a los demonélogos a arriesgarse a
invocarlo. Aquellos osados que lo han hecho tampoco han tenido
mucho éxitos en sus pactos, pues parece desconocer cualquier
lengua humana, solo respondiendo a la lengua demoniaca y, aun
asi, el diablo parece muy poco interesado en llegar a pacto alguno
(quizas todavia nadie le ha ofrecido una compensacién adecuada).
El demonélogo astuto que no llegue a pacto con €l hara bien en
despedirlo con premura, pues el diablo suele perder la paciencia
con aquellos que hacen perder su tiempo.

FUE: 18 Altura: 1,70 varas
AGI: 18 Peso: -

HAB: 13 RR: 0%

RES: 18 IRR: 275 %
PER: 20 Aspecto: -

COM: 5

GUL: | 23

Armadura: Solo la magia o las armas benditas son capaces de
danarle.

Armas: Pelea 66 % (1D3+1D4, con los siguientes afiadidos: +1D6
por fuego oscuro, +3D6 si lo abraza tras inmovilizarlo o en un
ataque sorpresa), Lanzar fuego oscuro 50 % (Especial).

Competencias: Lanzar 50 %, Trepar 75 %, Correr 75 %, Esqui-
var 50 %, Elocuencia 30 %, Empatia 90 %, Descubrir 60 %,
Sigilo 50 % (90 % entre sombras), Leer y Escribir 100 %,
Conocimiento Mégico 125 %, Astrologia 125 %, Alquimia
125 %, Demonologia 175 %.

Hechizos: Se desconoce, no se sabe que use la magia (o es
que simplemente es lo suficientemente cauteloso para no
descubrirse), aunque su afiliacién a Agaliarepth hace sos-
pechar que alguno debe conocer.

Poderes especiales:

% Control del Fuego: Iriamaa puede controlar el fuego como
los igneos, pero solamente el fuego oscuro del que estd com-
puesto, aunque no puede aumentarlo o reducirlo. Puede «in-
fectar» el fuego ordinario, convirtiéndolo en fuego oscuro.
Dicho fuego no vuelve a su estado original, solo desvane-
ciéndose cuando no tenga mds que consumir (o reciba la luz

g CGusToDp10 DE 1A LLAVES

El Custodio de las Llaves es Soth, potestad que
tiene el conocimiento de todas las Llaves de la
Creacién. Soth puede ser invocado por medio de
un hechizo cabalistico. Se presenta como un an-
ciano venerable de pelo cano y plateado, vestido
con una tunica blanca con simbolos cabalisticos te-
jidos en oro. A aquellos que lo invocan, pide que
se le ayude a impedir el mal uso del poco conoci-
miento de Puertas que log haya podido compartir
con siniestros demonoélogos.
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. ,J del sol) y no es afectado por el hechizo de Dominio
del Fuego. El fuego oscuro comparte las caracteris-
ticas del fuego infernal, dafilando més a los pecado-
; res, aunque a aquellos mas inocentes (o demonios) solo
' le hace el dafno ordinario de un fuego de su tamafio. Con-
tra hechiceros, como perjuicio adicional, por cada punto de
vida perdido, el quemado pierde un PC.

# Vulnerable al sol: Iriamaa recibe 1D6 puntos de dafio por
luz solar,
TIsser,
Diablesa de la lujuria, antigua sticubo al servicio de Lilith, cay6 en
desgracia ante su sefiora por motivos que ambas guardan en un
absoluto secreto; fue cedida a Cagriol, con 6rdenes expresas de no
‘volver a pisar el mundo mortal. El caso es que Isbel hizo buenas
migas con su nuevo sefor y, aunque este cumple las 6rdenes y
la tiene recluida en los Infiernos, bien puede «distraidamente»
haber hablado de ella con ciertos demondlogos, despertando el
interés'y curiosidad por la stcubo. Cuando es invocada se pre-
senta como una bella mujer de pelo largo y negro, recogido en
una hermosa e intrincada trenza, vestida con lujosos ropajes que
suelen tener ciertos cortes que dejan ver mas de lo que tapan.
Los demonologos la invocan por la virtud de su sudor, pidiendo
Isbel a cambio de este (aparte de que se la haga «sudar») que sela
libere en la region, para su mayor disfrute. Aunque en apariencia
es trato provechoso para el demonélogo, pues Isbel no actuard,
al menos en teoria, de mala fe con la esperanza de ser invocada
nuevamente en un futuro, a Lilith no le va a gustar que un mortal
desobedezca sus 6rdenes, asi que cuanto maés se invoque a la sd-
cubo, mas posibilidades que sus andanzas lleguen a los oidos de
su antigua sefiora y que esta tome cartas en el asunto...

FUE: 25 Altura: 1,75 varas

AGIL: 20 Peso: 135 libras

HAB: 20 RR: 0%

RES: 23 IRR: 175 %

PER: 18 Aspecto: 35 (Belleza inhumana)
COM: 15

[@UIL8 w9

Armadura: Ninguna.
Armas: Pelea 50 % (1D3+2D6).

Competencias: Elocuencia 75 %, Empatia 66 %, Corte 80 %,
Tormento 80 %, Descubrir 50 %, Escuchar 50 %, Esquivar
65 %, Conocimiento de Area (Burdeles) 80 %.

Hechizos: Todos los relacionados con el amor y el sexo.

Poderes especiales:

¥ Coito envejecedor: Cada vez que alguien copule con Isbel
deberd hacer una tirada en la Tabla de Edad. Aquellos bajo los
efectos de Medalla de Virilidad son inmunes.

¥ Sudor magico: El sudor de Tsbel tienen propiedades magicas:
si se usa como perfume, en el cuello y detras de las orejas, y se
pasa una tirada de Seduccion, frente a alguien que lo huela,
este deberd pasar una tirada de RR o se vera afectado por un
hechizo de Polvos de'Seduccion o Filtro Amoroso (uno u otro,
dependiendo del tono de la seduccién). Usarlo como perfume

+25 % a sus tiradas de seduccion. Si alguien lame o se traga
el sudor, se vera afectado por una gran lujuria (sin tiradas de
RR para evitarlo), otorgando un bonificador de +50 % a todas

otorga inmunidad a este poder, ademés de un bonificador de

las tiradas de seduccién que lo tengan como blanco,
independientemente del sexo del seductor. Ademas
reducird la RR a la mitad a la hora de resistirse a he-
chizos de tipo sexual o amoroso.

Is1rel,

Perteneciente al orden de los demonios de la adversidad, esta dia-
blesa vio truncada su existencia debido a un estrepitoso fracaso
como guardiana de un antiguo artefacto infernal (algunos rumo-
rean que perdio o le robaran el grial oscuro de Lucifer). Repudiada
por Miqceus (por si él fuera, hubiese sido desterrada) y sus hues-
tes, solo Nergal le brindé una segunda oportunidad, ofreciéndole
que entrase a su servicio, precisamente recuperando artefactos y
reliquias infernales, cedidas por pactos a demonélogos y brujas
(todo el mundo termina muriendo y no es plan de dejar segin
qué cosas en el mundo mortal) o buscando aquellas que estén per-
didas o robadas. Se aparece como una bella mujer de pelo largo
(recientemente se ha tintado el pelo de color rojo, para fastidio de
su anterior sefior) y ojos verdes, vestida de forma sencilla pero ele-
gante. Los demondlogos la invocan para conseguir algtn tipo de
objeto mégico de forma temporal, tarea francamente complicada,
pues la diablesa es muy reacia a dejar, aunque sea de forma tempo-
ral, dichos objetos en manos mortales, y menos en las de seres tan
pérfidos como los demondlogos. En aquellas ocasiones en las que
acepta, pide como pago la ayuda del demonoélogo para encontrar
alguna reliquia infernal en manos inadecuadas (Isifel no deja de
ser una diablesa de la adversidad y no olvida sus antiguos modos).
Aunque mas a gusto en su actual posicién que en su puesto ante-
rior, Isifel odia a los demonios de la adversidad, en especial a su
lider Miqceus, siendo también conocido el mutuo rencor entre la
diablesa y Nazzdan, aunque se desconozca el origen. Isifel tiene
mayor libertad que otros demonios servidores, visitando la Tierra
para cumplir su tarea, habiéndose rodeado de aliados tan dispares
como Hermanos del Camino o Cofrades Anatema, que, conociendo
o no su verdadera naturaleza, la ayudan para lograr un fin comtn.

FUE: 20 Altura: 1,71 varas
AGIL: 20 Peso: 143 libras
HAB: 20 RR: 0 %

RES: 20 IRR: 175 %

PER: 20 Aspecto: 23 (Hermosa)
COM: 20

CUL: 20

Armadura: Variable, aunque vestira un minimo de ropa gruesa
(1 punto de proteccion).

Armas: Isifel es capaz de usar cualquier arma al 50 %, aunque
preferia hacer uso de dagas, palos o arcos, teniendo un 75 %
en dichas armas.

Competencias: Elocuencia 90 %, Empatia 90 %, Corte 85 %,
Tormento 66 %, Mando 72 %, Sigilo 75 %, Disfrazarse 95 %,
Descubrir 90 %, Escuchar 70 %, Rastrear 90 %, Alquimia
85 %, Esquivar 65 %, Correr 70 %, Conocimiento Mégico
100 %, Leyendas 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Constriccion de Isifel, Marca
de Pertegas, Bendiciéon de San Nufio, Presteza, Revocar Mal-
dicién, Arma Inquebrantable, Arma Invicta, Filtro Amoroso,
Dominacioén, Encanto del Viajero, Vela de Temor, Maldicion
de Gul, Polvos de Hechicerfa, Lémpara de Biisqueda, Vitriolo
Salvaje, Piedra de Sanacién, Balsamo de Curacién, Intuir la
Magia, Rostro de Ladrén, Maldicién de Cain, Bebedizo de
Suefios, Mensaje Onirico, Filtro de Olvido, Manto de Sombras,
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Manto de Salamandra, Inquisicién, Varita de Bruja,

Ungtiento de Brujas, Alas del Maligno, Aquelarre
Menor a Nergal, Alivio del Esclavo, Laton de Nuevas,
Tormento, Maldiciéon del Hierro.

Poderes esPeciales:

# Reliquias infernales: Isifel, en caso de necesidad, puede
echar mano a objetos u reliquias infernales, aunque detesta
sacar tales artefactos de los Infiernos.

% Temblor de la muerte: Los cadaveres, de hombres y ani-
males, tiemblan violentamente en presencia de Isfel, sin
que la diablesa pueda impedirlo de forma alguna. Los ca-
déveres no se animan, pero el espectdculo es ciertamente
inquietante.

% Demonio de la adversidad: Isifel posee los poderes ordi-
narios de un demonio de la adversidad.

Ivhes

Demonio de la envidia y avaricia, inicialmente al servicio de Gu-
land, es conocido también como el Ladron de Dones. Se le tiene
por el demonio mas envidioso de todo el Infierno (mas incluso
que su antiguo sefior), y es que envidiaba los poderes y habilida-
des de sus semejantes hasta tal extremo que se propuso averiguar
coémo aprenderlos, usarlos o incluso robarlos, tarea que logré con
cierto éxito hasta que fue descubierto por Nergal y llevado ante
el mismisimo Lucifer a dar cuentas de sus actos. El Sefior de los
Infiernos, viendo lo peligroso de la conducta de Ivhés, lo condend
a estar encadenado eternamente en el Pozo de las Tinieblas, pero
poco duré su encarcelamiento, pues pronto escap6 de sus cade-
nas y fue descubierto por Lucifer, cuando Ivhés lo espiaba con
intenciones de aprender a usar los poderes del mismisimo Sefior
Oscuro. Lucifer volvi6 a castigarlo encadenandolo en el Pozo de
las Tinieblas, pero antes lanzandole el hechizo de Cadena de Luci-
fer y ordenédndole que no escapase. Es muy dificil invocar a Ivhés,
pero los demondlogos siguen intentdndolo, pues segtn se dice
este demonio puede conceder grandes poderes (algunos dicen
que tiene un poder equivalente a un demonio mayor), pero sin
duda los pagos seran acordes a ellos. Su forma es desconocida,
ya que aquellos que lo miran se ven afectados por una violenta
locura (sin tirada de RR que pueda evitarlo), reduciendo al infor-
tunado a unloco balbuceante y retrasado, aunque se rumorea que
tiene la forma de un monstruo de pesadilla.

FUE: 38 Altura: 3 varas
AGI: 25 Peso: 880 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: 40 IRR: 500 %
PER: 40 Aspecto: -

COM: 20

CUL: 40

Armadura: Afectado de forma permanente por la Cadena de
Lucifer. Verlo produce locura.

Armas: Tentédculo 60 % (1D3+4D6 o presa), Mordisco 40 %
(2D8+4D6), Garra 60 % (1D6+4D6).

Competencias: Casi todas a 100 % o mas.
Hechizos: Todos, incluidos la gran mayoria de prohibidos.

Poderes esPecialcs:

Muchos para ser descritos.

1zAzZuL,
Llamada también la Madre Impia o la Engendradora

de Horrores, es una diablesa de la lujuria al servicio de
Masabakes. Actualmente no cumple ninguna funcién en la
corte infernal, ya que hace un tiempo inmemorial fue desterrada
(perdiendo de camino su anterior status de demonio menor) a
un oscuro reino glipothico, en lo més profundo del Arbol de la
Muerte, por las intrigas de Lilith, que veia a la diablesa como a
una peligrosa rival (algunos demondlogos postulan que era mejor
amante que ella). Se aparece como una mujer de gran belleza y
largo cabello de color verde esmeralda, orejas puntiagudas y ojos
negros como pozos de oscuridad. Los demonélogos la invocan
para fornicar o hacer que fornique con alguna victima, ya que
todos aquellos que con ella copulen quedan prefiados (incluido
los hombres), dando a luz a los nueve meses a criaturas demo-
niacas (que normalmente los demonélogos esperan controlar,
aunque rara vez salen sus planes como esperaban). Los cabalistas
oscuros sienten especial predileccion por ella, a la que ven como
una especie de patrona oscura de las artes glipothicas. Hay muchos
rumores sobre esta diablesa, dos especialmente interesantes: que
ella serd la madre del Anticristo y que no es realmente un de-
monio, que al igual que Agaliarepth, ella ya estaba en el Infierno
antes de la expulsion de los dngeles rebeldes (respecto a esto, hay
quien murmura que Izazul es en realidad una espia de Agalia-
retph en las filas de Masabakes, con propésitos desconocidos).

FUE: 25 Altura: 1,85 varas

AGI: 25 Peso: 144 libras

HAB: 22 RR: 0 %

RES: 24 IRR: 275 %

PER: 20 Aspecto: 29 (Belleza inhumana)
COM: 10

CUL: 18

Armadura: Izdzul solo puede ser dafiada por armas magicas
o benditas.

Armas: Pelea 80 % (1D3+2D6).

Competencias: Seduccion 125 %, Elocuencia 50 %, Escuchar
60 %, Disfrazarse 75 %, Conocimiento Magico 99 %, Astro-
logia 99 %, Alquimia 99 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especialcs:

# Semilla infernal: Aquellos que forniquen con Izazul (ya
sean hombres o mujeres) quedaran prefiados (los hombres
ganaran 1D10 de IRR, si tienen una IRR menor de 100). A
los nueve meses nacerd, entre los terribles dolores de su
progenitor, normalmente un engendro demoniaco, aunque
no es raro que se alumbre a seres atin mas extrafios.

JAcoBus
Demonio de la locura al servicio de Beherito. Su funcién oficial
en la jerarquia infernal es la de ser pregonero de noticias, pero de
forma oficiosa ocupa un cargo como demonio torturador, tarea
que realiza mucho mejor que la anterior. Jacobus se aparece como
un enorme cuervo de ojos dorados. Algunos demonélogos creen
que Jacobus estd maldito y otros que simplemente su naturaleza
es asi, pero el hecho es que no puede dejar de hablar de ninguna
forma. Siempre estd hablando y lo mas parecido que conoce
al silencio es cuando se pone a cuchichear. Los demonélogos
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lo invocan precisamente por esta cualidad, para que
«acompane» durante algin tiempo a algtn rival, lo cual
suele terminar en que el pobre desgraciado caiga presa de
la locura o el suicidio. Por estos servicios, Jacobus pide como
pago que le cuenten la historia de la vida del demonélogo o de
alguna otra persona que conozca. Puede parecer que es un pago
muy simple e inocente para un demonio, pero no lo es, pues Ja-
cobus repetira esa historia antes o después y puede que sea oida
por quien no debe, por no hablar la cantidad de preguntas que
" hara al demonélogo, alargando enormemente el relato. Jacobus
es conocido por ser el companero inseparable de Bobrei, y no es
raro que este altimo aparezca cuando se convoque al otro.

FUE: 10 Altura: 0,70 varas
AGIL: 20 Peso: 39 libras

« HAB: 10 RR: 0%
RES: 20 IRR: 170 %
PERT - 25 Aspecto: -
COM: 40
GQUL;~ 17

Armadura: Plumas (4 puntos de proteccién).

Armas: Picotazo 60 % (1D4; si es critico, le arranca un ojo
a su rival).

Competencias: Elocuencia 500 %, Mando 100 %, Corte 80 %, Si-
gilo 15 %, Volar 99 %, Esquivar 90 %, Descubrir 80 %, Escuchar
60 %, competencias de Cultura 50 % (el pajarito sabe de todo).

Hechizos: Talisman de Proteccion, Alma de Estatua, Maldi-
cién de Gul, Encanto del Viajero, Inquisicién, Mensaje Oni-
rico, Don de Palabra, Flauta de Fauno, Piel de Bestia, Robar
la Voz, Maldicién de Jacobus, Camara de Jacobus, Polvos
de Viaje, Demencia, Manto de Sombras, Bendicién de San
Nufio, Mensajero de los Vientos, Voz de los Elementos.

Poderes especiales:

#% Invisibilidad: Jacobus puede hacerse invisible e inaudible
para todos, excepto para una o varias personas especificas.

Jopca

Demonio de la avaricia al servicio de Anazareth. Cuando
es invocado se aparece como una cabeza de gato negro con
ojos humanos, que flota en medio del aire y habla con voz
susurrante. Jodga conoce la localizacion de todas las cosas
perdidas (o robadas), pero solo revelara la localizacion de
las mismas al demonologo si la cosa en cuestion era suya.
Por este servicio, Jodga no pide aparentemente nada, pero el
demonodlogo descubrira en los préximos dias cémo alguna de
sus posesiones se pierde misteriosamente (alguna no dema-
siada valigsa, con un poco de suerte). Jodga no puede revelar
bajo ningtn concepto la localizacién de tesoros, ya que ello
entra dentro de las atribuciones de su sefior, Anazareth y tal
accion ya le meti6 en problemas en el pasado...

FUE: =«10 Altura: 2 palmos
AGL: 10 Peso: 2 libras
HAB: 10 RR: 0 %
RES: $ud5 IRR; 176 %
PER:L ¥ 29 Aspecto: -
COM: ..1Z"

CURE:". 5%

Armadura: Dificil de acertar (Competencia de ataque a la
mitad).

Armas: Mordisco 60 % (1D4+veneno).

Competencias: Descubrir 150 %, Elocuencia 70 %, Si-
gilo 99 %, Rastrear 99 %, Escuchar 80 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Lampara de Bus-
queda, Susurro de los Secretos, Clarividencia, Espejo de
Salomon, Laton de Nuevas, Filtro de Olvido, Marcar lo Pre-
ciado, Reclamar lo Olvidado.

Poderes cspcciales:

*# Mordedura venenosa: La mordedura de Jodga es ma-
gicamente venenosa. Los mordidos han de pasar una
tirada de RR o se verdn afectados por los efectos del he-
chizo Filtro de Olvido. Por cada mordisco adicional, el
mordido pierde 1D10 puntos de Memoria, si no se pasa
la tirada de RR.

Kaymass

Demonio de la ambicién y la avaricia, al servicio de Behe-
rito. En un principio, Kaymass comenz6 su existencia como
un demonio sombra, aunque su destino se vio truncado por
la intervencion de un astuto demondélogo que le hizo vic-
tima del ritual de los Cuatro Vientos, en varias ocasiones,
llevandolo casi a la extincion. Solo en el altimo momento,
gracias a la intervencion directa de Beherito (que recuperé
y destruy6 las reliquias), consiguié el demonio sobrevivir
y recuperar su esencia. En ese momento de liberacion, Kay-
mass descubrié con asombro que, al recuperar su esencia
arrancada por las reliquias, su poder se vio incrementado,
pues no solo recuperd la esencia original de las reliquias,
sino también un extra acumulado en las impias reliquias
por todas las maldades y muertes producidas. Poco le duré
la alegria, pues Beherito exigi6é parte del poder del demo-
nio, como pago por su ayuda, pero este hecho no desanimé
a Kaymass, que encontro en las reliquias una forma de in-
crementar su poder. Kaymass se aparece bajo la aparien-
cia de una vieja judia, vestida con oscuros ropajes, aunque
si lo desea puede tomar su antigua forma de sombra. Los
demonélogos lo invocan para conseguir su sangre y per-
miso para crear fragmentos y reliquias, pidiendo un pago
moderado para lo primero (algin favor o servicio menor)
o un pago mas elevado para lo segundo, normalmente in-
cluyendo una btisqueda o recuperacién de alguna de sus
reliquias retenidas por algtn rival, tales como cofrades,
frateres o el misterioso Fenicio. Este tltimo ha demostrado
un especial interés en obtener la mayor cantidad de frag-
mentos y reliquias posibles (atin no ha conseguido ninguna
de las segundas), cosa que Kaymass poco ha podido hacer
para prevenir (mas alld de usar a los demondlogos como
peones), por el pacto del espiritu con Lucifer. Los demo-
noélogos no se ponen de acuerdo en el interés del Fenicio,
algunos viendo los objetos como otra moneda de cambio
para el comerciante, y otros pensando que el anima ha
conseguido encontrar el medio de recolectar el poder al-
macenado en las reliquias. Otra diablesa a la que destacar
es Isifel, la cual esta al tanto de las acciones de Kaymass y,
aunque no estd contenta con dichos actos, no parece hacer
nada al respecto (o al menos, no toma medidas de manera
abierta o que le impliquen).

Por cada reliquia activa hay que reducir las caracteristicas y com-
petencias en una décima parte y restar =30 % a su IRR. Kaymass
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rara vez permite crear reliquias que disminuyan su poder
a menos de 100 IRR.

EUE: < #1115 Altura: 1,60 varas (en forma fisica)
AGI: 15 Peso: 84 libras (en forma fisica)
HAB: 20 RR: 0 %

RES: 18 IRR: 300 %

PER: 20 Aspecto: 9 (Mediocre)

COM: 12

CUL: 25

Armadura: Solo la magia, los objetos benditos o sagrados y la
luz pueden danarle.

Armas: Ninguna.

Competencias: Alquimia 90 %, Astrologia 90 %, Conocimiento
Magico 99 %, Leyendas 95 %, Comerciar 70 %, Elocuencia
70 %, Leer y Escribir 99 %, Corte 80 %.

Hechizos: Todos, mas el Ritual de las Cuatro Brisas, una va-
riante del hechizo Ritual de los Cuatro Vientos, utilizando la
sangre y permiso del demonio, que permite crear reliquias
infernales de manera normal con tres particulares: las reli-
quias extraerdn su poder tinicamente de Kaymass, aunque
solo perdera dos décimas partes de su poder por las cuatro
reliquias (recuperara un décimo de su poder al destruirse
dos). Las reliquias creadas son més «letales» que las ordina-
rias, implicando la muerte de una victima por cada uso. Las
reliquias no son permanentes, perdiendo su poder en afo
lunar, aunque cada muerte que inflija incrementa su dura-
cién en un mes lunar. Kaymass no puede usar hechizos que
estén implementados en alguno de sus fragmentos.

Poderes especiales:

#% Apariciones: Kaymass puede aparecerse en la tierra, a la
manera de los demonios menores, a un radio de trece le-
guas de alguna de sus reliquias.

% Vulnerable al sol: Kaymass sufre 1D6 puntos de dafio por
asalto de exposicion a la luz solar.

KerANTOS

Demonio de la soberbia al servicio de Bael y prospero sastre
y modisto de la corte infernal, no hay demonio en todo el
Averno que se tenga por alguien de gusto exquisito que no
posea al menos una de las prendas confeccionadas por él. Se
aparece como un corpulento hombre sin ojos y con patas de
cabra, con un par de pequefios cuernos en su frente, que viste
una fina y elegante vestimenta, que parece mejorar mas si
cabe cada vez que se le mira. Es invocado por demondlogos
para la confeccion de increibles prendas y por estos servicios
el demonio puede pedir varias cosas a cambio: desde una
enorme suma de dinero en oro hasta componentes «exdticos»
para futuras creaciones (gemas, pelos rubios, vello del pubis
de una virgen, piel humana).

FUE: 20 Altura: 2,10 varas
AGIL: 16 Peso: 260 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 16 IRR: 185 %

PER: ¥22 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 18

CUL: 17

Armadura: Ropa acolchada encantada (6 puntos de proteccion).

Armas: Aguja 90 % (1D3+2D6; Ignora armaduras B
ordinarias, no se puede parar con ella).

Competencias: Corte y Confeccién 200 %, Peleteria
200 %, Comerciar 90 %, Elocuencia 80 %, Escuchar 50 %,
Descubrir 70 %, Esquivar 60 %, Leer y Escribir 99 %, Di-
bujar 101 %, Ensenar 80 %, Corte 120 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Leche de Sapiencia, Belleza,
Bolsa de Duendes, Encanto del Viajero, Dominacién, Arma-
dura del Diablo, Prodigio de Amenén, Filtro de Memoria,
Polvos Elementales, Telar de Kerantos, Atuendo Magico,
Remiendo, Varita de Harapos.

Poderes csPcciales:

# Confeccion magica: Kerantos puede realizar increibles
ropajes en muy poco tiempo. Hay quien rumorea que in-
cluso puede realizar prendas «especiales». Sin embargo,
todas sus creaciones se ven afectadas por el poder sa-
grado: el agua bendita actiia como el vitriolo, en contacto
con un simbolo sagrado se deshilachan y rompen, per-
diendo la prenda 1D6 PV (si el objeto es bendito o una
reliquia auténtica, incluso puede arder) y si alguien con
una de las prendas puestas entra en un recinto sagrado,
la prenda se empieza a deshilachar, perdiendo 1 PV por
asalto que permanezca en tierra sagrada.

Kreopemos

Demonio del conocimiento oscuro al servicio de Baalberith,
actiia como erudito en temas realmente complicados, aunque
no tiene muchas consultas, pues sus respuestas son tan com-
plejas que suelen plantear més dudas que soluciones. Se apa-
rece como una anciana con multitud de llagas y heridas, de las
que, en lugar de sangre, surge una neblina incandescente que
sale de una herida para terminar entrando por otra, que habla
con voz cansada, pero especialmente culta, usando expresio-
nes poco comunes, arcaicas o muy dificiles de seguir. Por si
no fuese suficientemente complicado tratar con él, Kreodemos
se alimenta del conocimiento de aquellos que se atreven a ha-
blar con él, lo que desanima a muchos a la hora de invocarlo,
aunque si el demondlogo astuto encuentra la manera de tratar
con el demonio, asi como de comprender sus respuestas, las
recompensas pueden ser ciertamente interesantes. El demonio
siempre estard encantado de responder, normalmente con-
formandose con devorar el conocimiento de su interlocutor,
aunque en cuestiones complejas, o dignas de explayarse, pide
el sacrificio de uno o varios «sabiondos» (personajes con al-
guna competencia 90 % o mas). El tnico demonio con el que
gusta tratar Kreodemos es Bhéz, con el que gusta discutir sobre
temas dificilmente comprensibles.

EUE: 812 Altura: 1,50 varas

AGIL: S 7 Peso: 125 libras

HAB: 8 RR: 0 %

RES:" 16 IRR: 315 %

PER: 30 Aspecto: 7 (Marcadamente feo)
COM: 10

CUL: 50

Armadura: Solo las armas magicas o benditas pueden danar
a Kreodemos.

Armas: Todas al 50 %, aunque normalmente usara su &os
yado (1D4+1).
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Competencias: Todas las de Cultura al 100 % y el
resto al 50'%.

Hechizos: Todos los de vis quinta a septima, posible-
mente también conocera varios prohibidos.

Poderes cspcciales:

4 Conversacion maligna: Todo el que desee hablar con Kreode-
mos debe provocarse un pequefio corte (al menos perder un
punto de vida) o Kreodemos ignorara al interlocutor. Cada vez
que Kreodemos responda una pregunta a un interlocutor, este
perdera 2D6 puntos de una competencia de cultura al azar, o
alguna otra que tenga al 60 % o mas. Esta pérdida es visible: de
la herida del interlocutor la sangre se transformara en niebla
incandescente que serd absorbida por el demonio.

# Penalizadores inversos: Cualquier tirada de competencia
que realice Kreodemos torna los bonificadores de la accién
en penalizadores y viceversa. Ese es el motivo que en tareas
triviales como moverse se tome su tiempo, para sortear los
enormes «penalizadores» que ello le provoca, o al contra-
rio, realizar increibles maniobras o piruetas para llevarlas
a cabo rapidamente (podria cortar un filete ddndole una
patada al plato, levantdndolo en el aire y cortarlo con su
espada, tras lo que caerian el plato y los trozos en su sitio,
en lugar de simplemente trocear la carne con un cuchillo).

% Guerrero peligroso: En combate, Kreodemos es especial-
mente peligroso, ya que usard los ataque mas complejos que
le permitan provocar grandes dafios a la vez que le propor-
cionan «bonificador».

* Ininteligible: Entender los que Kreodemos dice requiere
una tirada de Idioma a la mitad, que puede ser combinada
con la competencia que implique la pregunta o respuesta.

LANDRAU

Demonio de la discordia y la ira contenida al servicio de Guland,
actia como emisario ocasional del demonio mayor, aunque lo
que mas le gusta es escaparse a la tierra de los hombres y llevar
el odio, la envidia y la discordia al corazon de los mismos. Una
vez aqui, mediante sutiles manipulaciones y artimafas, gusta de
avivar nuevos y viejos rencores de un colectivo o grupo de perso-
nas, caldeando cada vez mas el ambiente. Llegado el momento en
que la situacién se vuelve inaguantable, el demonio no deja que
explote en un caos de violencia y disturbios, interviniendo para
reducir ligeramente la tensién, dejandola a un pelo de su punto
critico. Y es que el demonio disfruta enormemente de la angustia
y el odio de sus victimas, y de la imposibilidad de darle un escape
que las libere. Este demonio se lleva fatal con los demonios del odio
(su desprecio es reciproco), a los que considera unos necios por no
sacar el maximo partido al rencor de sus victimas. Al ser invocado
se aparece bajo la forma de la persona a la que mas odie su invo-
cador. Los demondlogos lo invocan para crear tensiones, y aunque
sus exigencias por sus servicios son muy «normalitas», comparadas
con la de otros demonios (a Landrati le encanta su trabajo), es extre-
madamente peligroso, pues una vez invocado, gusta de quedarse
por el lugar creando discordias, en las que puede entrar su invoca-
dor si no se anda con cuidado. Landraa tiene bajo su mando una
legién de despojos y susurradores oscuros.

Sus caracteristicas varian seguin la forma, excepto las siguientes:

PER: 25 RR: 0%
COM: 28 IRR: 225 %
CUL*=22,
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Armas: Normalmente ninguna, aunque puede usar
cualquier arma al 50 %.

Competencias: Empatia 140 %, Elocuencia 125 %,
Mando 125 %, Corte 125 %, Descubrir 90 %, Escuchar 90 %,
Sigilo 99 %, todas las competencias de Cultura al 90 %.

Hechizos: Todos hasta vis quinta.

Poderes especiales:

% Metamorfo: Landratu puede alterar su forma fisica, asu-
miendo el aspecto de la persona o animal que desee,
cambiando también su voz y sus pertenencias personales
(ropas, armas, etcétera).

% Sonda mental: Landrati puede «escuchar» los pensamien-
tos de los que le rodean.

LAsst

Demonio de la angustia al servicio de Agaliaretph, actta como
demonio torturador, asfixiando eternamente a aquellos que
han abusado de la magia. En realidad, Lasst era un poderoso
demonio de la magia negra, que hace mucho tiempo fue de-
rrotado por un mago de la antigtiedad. Tras su derrota, Lasst
perdi6 parte de su poder y su misma forma fisica, transfor-
mandose en lo que es hoy en dia. Desde ese momento, Lasst
empez0 a desarrollar un enorme odio hacia la magia en gene-
ral y los magos y brujas en particular. Lassti se aparece como
una bruma incandescente de aspecto demoniaco, rodeado de
luces danzantes similares a luciérnagas, que habla con una voz
rugiente. Los demondlogos lo invocan por su poder sobre la
magia, para lanzarlo sobre sus enemigos, aunque en la prac-
tica llegar a un pacto con el demonio es complicado, dado el
odio que tiene a los que practican la magia, que bien se puede
volver contra su invocador. El demonio, a cambio de sus ser-
vicios, pide que se persiga la magia, se destruyan talismanes
o grimorios, se perjudique a brujas o magos, etcétera, aunque
siempre el precio serd elevado (para que el demonio resista la
tentacion de acabar también con su invocador, al menos en esta
ocasién). Lasst no es muy popular entre los demonios de la
magia negra (por razones obvias), aunque Agaliaretph lo tiene
en alta estima por su eficacia como asesino de magos.

FUE: 26 RR: 0 %

AGI: 18 IRR: 220 %
HAB: 12 Peso: -

RES: 18 Altura: 2,30 varas
PER: 18 Aspecto: -

CoOM: 7

QLG = 1122

Armadura: Lassu solo puede ser dafiado por armas benditas o
magicas (estas tltimas dejan de serlo tras impactarle).

Armas: Presa 80 % (Inmovilizacion y asfixia), Toque 80 % (Es-
pecial)

Competencias: Correr 78 %, Saltar 80 %, Sigilo 69 %, Esquivar
50 %, Conocimiento Magico 119 %, Alquimia 100 %, Astro-
logia 99 %, Descubrir 50 %, Escuchar 69 %, Leer y Escribir
49 %, Empatia 40 %, Rastrear 80 %.

Hechizos: Como antiguo demonio de la magia negra, Lasst
deberia conocer un buen niimero de hechizos, pero en la
practica nadie recuerda haberle visto usar alguno, quizas
haya perdido la habilidad de lanzarlos.

Poderes cspcciales:

% Inmunidad a la magia: Lasst es inmune a la
magia y sus efectos. Algunos hechizos si podrian
afectarle, como su propia invocacion, el hechizo de ex-
pulsién, asi como ciertos hechizos de proteccion.

% Toque caduco: Cuando Lassu toca o apresa a alguien, hace
que caduquen inmediatamente todos los talismanes, po-
ciones o ungtientos que lleve encima y hace que la victima
pierda 3D6 PC. Estos efectos se repiten por cada asalto que
siga tocando a su victima, pudiendo llegar los PC perdidos
a nimero negativos, otorgandose un penalizador de -5 %
a cualquier tirada que haga el sujeto, por cada PC negativo
que tenga.

% Forma variable: Lassu puede colarse por cualquier ranura,
pudiendo entrar practicamente en cualquier lugar.

LrAaMAs pg URRSS

Se cuenta que Urrss era un igneo, que gustaba de atormentar a
magos sacerdotes caldeos en sus cultos. Los caldeos poco podian
hacer més que aguantar las jugarretas del demonio, ya que el odio
que fomentaba era del agrado de Frimost, y un destacado avatar
de este formaba parte del pantedén caldeo, lo que le daba cierta
inmunidad al igneo. Pero, como suelen decir, no hay problemas
imposibles, solo de dificil solucion, y uno de los magos caldeos en-
contré la manera de deshacerse del demonio, usando rituales para
hacerse con la esencia del igneo y crear reliquias infernales, ldmpa-
ras de aceite que no se apagaban nunca. Parecia que este era el final
del demonio, pero su lenta agonia incrementaba su odio, que de
alguna forma aumentaba su poder, lo cual permitia al mago crear
més y mas lamparas (hay quien piensa que el responsable era Fri-
most, que veia en la situacion una divertida ironia), creindose un
circulo vicioso del que el igneo parecia no poder escapar. La cosa
no parecia tener solucién, cuando se cuenta que Racoar, huyendo
de una «mal banquete» en tierras caldeas, se refugi6 en una de las
lamparas demoniacas, descubriendo la esencia del atormentado
igneo. Al enterarse Urrss de la existencia de las lamparas demo-
niacas, se lanzo en su busqueda en una noche en la que el fuego
arraso la tierra caldea, y tuvo un gran éxito en su empresa, quizas
demasiado, ya que al reabsorber su poder, tomé su poder original
més el generado por su odio, cuyo total no pudo contener, explo-
tando y dando origen a lo que se conoce como las llamas de Urrss.

Los demonoélogos gustan de invocar a las llamas, ya que son
especialmente ttiles: una llama de Urrss invocada se «une»
a su invocador (sin pedir nada a cambio), ya que un apice
de la voluntad original del demonio piensa que el demo-
nélogo le invoca con la intencién de ayudarle a recuperar
las lamparas demoniacas (es un misterio si Urrss consigui6
recuperar todas las reliquias antes de explotar o si todavia
queda alguna, perdida Dios sabe dénde). La llama, una vez
se vincule a su invocador, se vuelve invisible y se pondra
a flotar alrededor de este constantemente. El demondlogo
puede ser consciente de su compaiiia, segin la temperatura
de donde se encuentre: en lugares frios, su calor puede ser
reconfortante, en sitios calurosos, desagradable, aunque
jamas serd lo suficientemente fuerte para provocar un in-
cendio o chamuscar cosa alguna, siendo més una corriente
de aire templado que aparece ocasionalmente. El demono-
logo puede «expulsar» ala llama, haciendo que se lleve con
ella un determinado objeto, animal o incluso ser vivo.
Esta expulsion es més una transferencia que teleporta
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. ,J el objeto a otra persona de la que el demonédlogo
conoce el nombre, momento tras el cual la llama

se vincula a la persona nombrada. Si esta no conoce

la manera de expulsar la llama, puede ser un peligroso

teleportado debe ser una sola «cosa», de un
tamafio no excesivo (nada de'barcos o carros),
como por ejemplo un arcén, una espada, una

companero de viaje.

EUE: [0 Altura: 0,25/1 vara
AGI: 10 Peso: 0

HAB: 0 RR: 0 %

RES: 3/5, IRR: 175 %
PER: 10 Aspecto: -

COM: O

(01 ) )

Armadura: Invisibilidad y sufre dafio como los igneos.

Armas: Chamuscar 30 % (1D3 puntos por fuego aunque pro-
vocara 1D6 si el dafio se produce durante un «viaje» o el ob-
jetivo es una lampara de aceite). Para atacar, la llama debe
tocar fisicamente a su blanco.

" Competencias: Sigilo 80 %, Descubrir 50 %, Esquivar 20 %,
Volar 75 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes especiales:

3 Sin voluntad: Una llama no tiene voluntad al uso, solo
apenas un apice de la que poseia Urrss y de manera muy
instintiva, con lo que la comunicacién con ella es practica-
mente nula y su posible respuesta inexistente.

% Vulnerable al agua: Una llama no se acercara al agua,
alejandose temporalmente de su portador, flotando por
encima de este, si se trata de un rio o mar, o introdu-
ciéndose dentro de €l si el refugio no fuese posible (se
permite tirada de RR si el portador se quiere resistir,
pero en caso de acertarla, manda de nuevo al Infierno a
la Ilama). El portador «poseido», aumentara su tempe-
ratura corporal, enrojeciendo su piel y volviéndolo mas
colérico, por lo que necesitara pasar tiradas de Tem-
planza para evitar enfadarse por nimiedades o volverse
violento ante las provocaciones. Pasado el «peligro», la
llama saldra de su portador, volviendo a orbitar alrede-
dor de este.

% Vulnerable al suelo sagrado: La llama no se acercard a
suelo sagrado, ni permitira que su portador lo haga,
pudiendo atacarlo para evitarlo. La razén es sencilla:
si el portador entra, la llama debe entrar con él, su-
friendo un punto de dafio por asalto que permanezca
en suelo sagrado, volviendo al Infierno al llegar sus
puntos de vida a 0.

*# Protectora: Una llama vinculada protegera a su portador si
este es atacado, lo cual provocaréa que la llama sea visible
tras su primer ataque, volviéndose invisible cuando la ame-
naza haya cesado.

*# Odio a las lamparas: Las llamas atacan de manera instin-
tiva a las ldmparas de aceite: cualquier lampara cercana sera
chamuscada hasta ser reducida a anicos. Este ataque tiene
prioridad ante'cualquier otra accién, ya sea resguardarse
del agua:o lugar sagrado, o incluso su «expulsién».

# Expulsion: Si una llama ‘es expulsada mediante Expul-
sion de Urrss, envolvera en llamas al objeto nombrado y
lo teleportara hacia la persona que se nombro. El objeto

cama, una persona, una mula. Caso de ser una
persona o animal, serd transporta con sus pertenen-

cias. Si lo transportado es un objeto inanimado aparecera
ante el blanco ligeramente chamuscado, mientras que los
seres vivos sufrirdn un ataque automatico de chamuscar
durante el viaje. La llama se vinculara a la persona ob-
jetivo, aunque si esta no lo desea y pasa una tirada de
RR, el demonio sera devuelto al Infierno. Esta tirada se
realiza antes de la llegada del demonio, con lo que si se
acierta, lo transportado se pierde en algiin lugar entre el
portador original y el nuevo, o quizas el mismo Infierno.

# Visible en la oscuridad: Aunque invisible, una llama
puede ser vista en sitios oscuros si los observadores pasan
una tirada combinada de IRR-50 % y Descubrir.

% Dureza: Una llama vinculada solo podra ser expulsada
magicamente o exorcizada. «Destruirla» fisicamente es tam-
bién una opcién.

L1LeMIAL

Demonio del fuego y el odio al servicio de Haborimo, que por
culpa de su orgullo fue encerrado en un rubi por el mismisimo
rey Salomon, permaneciendo atrapado casi cinco siglos en su
interior, hasta que unos ladrones robaron el tesoro del rey he-
breo. Cuando retorné a los Infiernos, cay6 en desgracia, tildado
por Haborimo de inttil, por dejarse atrapar. Este demonio re-
leg6 a Llemial a las tareas de encargarse de encender y apagar
las lamparas y farolas de los Infiernos. Se aparece bajo la forma
de una serpiente ignea que habla con una voz similar al crepi-
tar del fuego. Los demonélogos lo invocan para conseguir sus
rubis, que pueden ser usados como la pocion de Sangre de Dra-
gon, cosa que hace pidiendo un pago muy bajo. Evidentemente,
no debe fiarse el demonologo de un comportamiento tan desin-
teresado, pues el demonio usara las piedras preciosas para es-
piarlo o perjudicarlo en el peor momento. Seria una buena idea
llegar a un pacto con Llemial para que no espie ni haga explotar
los rubfis, al menos por una temporada. Evidentemente el pago
por esto sera bastante mas elevado. Llemial odia a Haborimo,
y no dudaréa en perjudicarlo, usando a los demonoélogos como
peones, siempre que pueda hacerlo sin ser descubierto...

FUE: 15 Altura: Variable
AGIL: 18 Peso: Variable
HAB: 12 RR: 0%
RES: 17 IRR: 175 %
PER:# 19 Aspecto: -

COM: 12

CUL: 16

Armadura: 12 puntos en forma de rubi. Solo es vulnerable a
armas magicas o benditas en forma ignea. El agua bendita
le hace 1D6 puntos de dafio y el agua normal 1 punto (solo
en forma ignea).

Armas: Mordisco 60 % (1D3+1D4, y +1D6 por fuego, solo si
estd en forma ardiente), Bola de fuego 40 % (de 1D3 a 3D6,
segun el tamario del fuego).

Competencias: Sigilo 60 %, Ocultarse (en medio de llamas)
80 %, Escuchar 40 %, Leery Escribir 60 %, Trepar 75 %.
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Hechizos: Talisméan de Proteccion, Sangre de Dra-

gon, Aliento de Salamandra, Discordia, Furia, Beso
de Thamur, Clarividencia, Luz infernal, Llama de
Massel, Fuego Infernal, Visiones de Llemial, Carbonizar,
Demora Cristalina.

Poderes especiales:

3 Cambio de tamafio: Cuando es invocado, Llemial tiene el
tamarfio de una serpiente grande, pudiendo hacerse mayor,
quemando cosas, aunque sus caracteristicas no varfen.

*# Control del fuego: Llemial puede controlar el fuego como
los igneos, pero no generarlo o apagarlo. Puede lanzar bolas
de fuego como ellos, pero su potencia dependeré del ta-
mafo de su cuerpo desde 1D3 recién invocado a 3D6, tras
haber hecho crecer su cuerpo considerablemente.

% Conversion en rubis: Llemial puede convertir su cuerpo de
llamas a rubis, tomando la forma de una «preciosa» serpiente
compuesta de piedras de rubis (tarda un asalto en pasar de
una forma a otra). Puede ofrecer alguno de sus rubis a sus
invocadores, los cuales pueden ser usados como una pocién
de Sangre de Dragon, consumiéndose de forma normal, aun-
que cuidado, Llemial puede usar sus rubis para espiar todo
lo que sucede alrededor de ellos y hacerlos explotar (como
los efectos del hechizo de sangre de dragén) cuando lo desee.

LuzzANN

Demonio de la magia negra al servicio de Beherito, es conocido
por su gran pericia y crueldad a la hora de lanzar maldiciones.
Se aparece como un ser humanoide, tremendamente gordo,
del tamafio de un cerdo grande, con una piel carmesi, trece
0jos que rodean su cabeza y un enorme falo (no lleva ropa
alguna). Los demondlogos lo invocan por su gran habilidad a
la hora de maldecir o por su sangre, que conserva parte de ese
poder. El demonio es caprichoso a la hora de pedir su pago,
pidiendo objetos codiciados de su invocador, aunque lo que
mas le gusta es que se le entreguen hermosas mujeres (virge-
nes preferiblemente), de las cuales abusara vilmente (el destino
de estas desafortunadas depende el capricho del demonio que
puede matarlas, devorarlas o dejarlas libres, cuando se canse
de ellas). Es un buen consejo llegar a un pacto beneficioso para
Luzzann, pues si no, el demonio gusta de retorcer los térmi-
nos del acuerdo para atrapar a victima y demonoélogo en sus
maldiciones.

FUE: 20 Altura: 1vara

AGI: 10 Peso: 123 libras

HAB: 5 RR: 0 %

RES: " 21 IRR: 175 %

PER: 30 Aspecto: 4 (Claramente repugnante)
coM: 9

QU 15

Armadura: Piel gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Ninguna.

Competencias: Conocimiento Animal 80 %, Conocimiento Ve-
getal 90 %, Conocimiento Magico 100 %, Alquimia 75 %,
Astrologia 90 %, Descubrir 150 %, Seduccion 66 %, Leer y
Escribir 50 %.

Hechizos: Todos los de goecia. El demonio obtiene un boni-
ficador de +50 % en el lanzamiento de hechizos del tipo
maldiciones y no gasta PC en ellos.

Poderes cspcciales:

# Maldiciones: Luzzann puede lanzar maldiciones
no descritas en los hechizos ordinarios.

# Avizor: No es posible realizar un ataque sorpresa a Luz-
zann (tiene visién de 360 grados).

# Sangre magica: La sangre del demonio puede sustituir a un .
componente en un hechizo de maldicién (salvo el componente
de la victima) o dar un bonificador de +50 % si se usa con todos.

% Mal de ojo: Todo el que mire uno de los ojos de Luzzan y
no pase una tirada de Suerte, se verd afectado por un he-
chizo de tipo maldicién a eleccién del demonio (o no, si esta
de buenas). Esto se repetird cada vez que se mire y se puede
evitar no mirandole a los ojos (tirada de Templanza, para
evitarlo en el fragor de un combate).

# Hijos demoniacos: Las mujeres que queden encintas de
Luzzann daran a luz a varones de piel rojiza (tipico color
salmonete guiri), que crecerdn gordos y rechonchos, con
cuatro herencias demoniacas adicionales: tendran un gran
apetito, les encantaran las mujeres, tendran poderes de ao-
jadores y poseeran un enorme falo.

MACRr18S

Conocido como el Demonio Virtuoso, este demonio, al servicio
de Astaroth, es el encargado de organizar conciertos y certa-
menes musicales. Se aparece como un anciano envuelto en un
aura de luces, formas y colores, vestido a la manera cortesana,
que habla con una voz cantarina. Este demonio suele aparecer
en aquelarres, haciendo que se escuchen multitud de invisibles
instrumentos musicales, tocando bellas y terribles melodias. Es
invocado por demondlogos para lograr conciertos personales
o por musicos con necesidad de nuevas e impactantes piezas
musicales o simple ensefianza. El demonio pide a cambio que el
demondlogo actué como agente de «reclutamiento» de nuevos
musicos a su servicio. En el caso de los musicos, dependiendo
de la habilidad de negociacién de la victima, solicitara desde su
alma hasta que acuda como misico a uno o varios aquelarres.

FUE: 16 Altura: 1,68 varas
AGL: 12 Peso: 143 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: & 415 IRR: 180 %

PER: 24 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 18

GUL: 24

Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién) y aura
musical (-25 % a todos los ataques, por distraccién).

Armas: Daga 50 % (2D3+1D6).

Competencias: Masica 200 %, Cantar 200 %, Elocuencia 85 %,
Leer y Escribir 99 %, Corte 90 %, Ensenar 99 %, Escuchar
99 %, Memoria 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Flauta de Fauno, Mal del Tu-
llido, Danza, Manto de Sombras, Virtuosismo, Instrumento
Demoniaco, Sinfonia Infernal, Zarzuela de Macrias.

Poderes cspccialcs:

# Melodias: Macrias puede hacer sonar melodias musicales, sin
que se vea ni se sepa de donde se origina el sonido, creando
auténticos conciertos tocados por orquestas invisibles.
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MALSARIOS

Los malsarios son unas horrendas estatuas que decoran los
palacios infernales. Estas horribles efigies suelen representar
desde temibles criaturas o demonios a inquietantes figuras
de gran belleza y maligna expresién. No se sabe a ciencia
cierta su origen: hay quien cree que son creaciones de Ar-
mont, mientras otros postulan que se forman de manera na-
tural cuando la victima de una gorgona es poseido por un
espiritu maligno (un despojo, susurrador oscuro, etcétera).
Sea cual sea su origen, estas esculturas estan vivas, alimen-
tandose de la magia negra, los actos impuros y las emociones
negativas en general. Mientras estan bien alimentadas duer-
men: placidamente, pero si no se atienden sus necesidades
pueden sembrar el caos y la desdicha a su alrededor, en un
intento de nutrirse. Los demondlogos codician estas estatuas,
aunque en la practica son bastante complicadas de conse-
guir, pues las que existen suelen estar en poder de demonios
mayores y principes demoniacos.

FUE: - Altura: Y4 varas

AGL - Peso: 450/1.300 libras
HAB:/ - RR: 0%

RES: 15/40. :IRR; 2200 %

PER: 12/24 Aspecto: 1/20

COM: 1

CURks 5

Armadura: Piel de piedra (8 puntos de proteccion).

@ .

Armas: Ninguna.

Competencias: Alquimia 60 %, Escuchar 70 %, Descubrir
60 %, Dormir 99 %, Conocimiento Magico 50 %, Memoria
50 %, Leer y Escribir 50 %, Conocimiento de Area (Alre-
dedores) 60 %.

Hechizos: Variable.

Poderes especiales:

# Bonificador magico: Lanzar un hechizo de magia negra
ante un malsario obtiene un bonificador de +25 %. Por cada
malsario adicional, se obtiene un +5 % extra.

4 Aprendices natos: Si un brujo obtiene un critico en el lan-
zamiento de un hechizo de goecia ante un malsario, este
puede hacer una tirada de Memoria. Si tiene éxito, aprende
ese hechizo.

% Goetiafago: Un malsario se alimenta de la magia negra, los
actos impuros y las emociones negativas de su entorno. Si
no se le «alimenta» (al menos un hechizo de goecia, acto
impuro o intensas y oscuras emociones cada semana), el
malsario tratara de buscarse su alimento usando su magia.
Por cada dia de hambre, el malsario gana un PC, pudiendo
superar su maximo. Un malsario no recupera sus PC de
forma normal.

% Mudos: Los malsarios no hablan de forma normal, aunque
es posible comunicarse con ellos mediante el hechizo de
Don de Palabra.
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MARASCA

Demonio del sufrimiento, al servicio de Guland, es uno
de los mayores expertos en venenos y ponzonas de todo el
Infierno. Se aparece bajo la apariencia de una enorme y peluda
arana negra del tamafo de un caballo, con el torso, brazos y el
semblante de una anciana, donde debiera estar su cabeza, que
habla con una voz entrecortada y perversa. Los demonélogos
la invocan por su conocimiento de venenos, para conseguir ya
sea una muestra de algtin veneno especial o simple ensehanza
de tan impio arte. El demonio suele pedir como pago que se
hagan envenenamientos masivos, en particular a médicos y
curanderos.

FUE: 29 Altura: 2,50 varas
AGIL: 20 Peso: 4.000 libras
HAB: 24 RR: 0%

RES: 30 IRR: 200 %
PER: 23 Aspecto: -

COM: 12

CUL: .23

Armadura: Piel gruesa y quitinosa (5 puntos de proteccion).

Armas: Picotazo 60 % (dos ataques por accién) (1D6+2D6+Ve-
neno aleatorio), Telarafa 60 % (Inmovilizacion hasta que la
victima supere dos tiradas de FUEX1 consecutivas, 0 una si
es ayudado por un compafero y ambos la superan), Mor-
disco 40 % (1D4+Veneno paralizante con idénticos efectos
que el hechizo Velo de Muerte, con tirada de RESx1 para
resistirlo), Carga (gasta dos acciones de combate) 50 %,
2D6+4D6+1D3 Venenos aleatorios, con tirada de RESx1
para resistir cada uno.

Competencias: Venenos 250 %, Alquimia 150 %, Cono-
cimiento Vegetal 150 %, Conocimiento Animal 150 %,
Conocimiento Mineral 150 %, Ensefiar 65 %, Leer y Es-
cribir 90 %, Trepar 100 %, Correr 100 %, Medicina 150 %,
Sanar 40 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Amuleto, Presteza, Maldi-
cion de Gul, Maldicién de Marasca, Aliento de Basilisco,
Ponzona, Filtro de Marasca, Veneno de Almas, mas todos
aquellos hechizos de tipo pocion.

Poderes especiales:

% Aguijones: Marasca tiene aguijones ocultos en cada una
de sus patas que le permiten inyectar un veneno aleatorio
(RESx1 para resistirlo).

# Telarafia: La telarafia de Marasca es extraordinariamente
resistente. Un alquimista competente podria usar sus
hebras en una ropa gruesa proporcionando 3 puntos de
proteccion o en una cota de malla de 9 puntos. En cual-
quier caso, las prendas perderfan la mitad de puntos de
RES por ataques.

*# Presencia aterradora: La presencia de Marasca inspira
mas que un justificado temor. Aquellos que lo vean de-
berdn superar una tirada de Templanza o huiran.

MARIZRIAS

Marizrias es un demonio guardian, encargado de vigilar
las Puertas del Infierno, companero de fatigas de Candulo,
pues comparten turno de guardias. Al igual que su cama-
rada, hace guardia en los exteriores del Infierno, sin mas

entretenimiento que la charla con el mojigato de \ .
su compafero. Y es que a Marizrias lo que le en-
canta es el sexo, cuanto mas libertino mejor, cosa
que no puede practicar con Candulo, que tiene a su
comparfiero como un depravado, y lo més a lo que aspira
es a pillar cacho con alguna alma que pueda convencer...,
o algin demondlogo lo suficientemente osado, porque
este es el pago que pide por sus servicios (los mismos que
ofrece Candulo). Marizrias se aparece como un gigantesco
hombre desfigurado y tremendamente fornido que habla
con voz siseante, aunque si encuentra pareja de «juegos»,
utilizard su medallén magico para tomar una forma mas...
agradable.

FUE: 30 Altura: 2,80 varas
AGL: 20 Peso: 400 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 30 IRR: 310 %
PER: 20 Aspecto: Variable
COM: 12

GUE:=k .5

Armadura: Arnésy yelmo encantado (10 puntos de proteccién).

Armas: Hacha de combate encantada 75 % (3D6+3D6+Veneno
de almas), Pelea 80 % (1D3+3D6).

Competencias: Descubrir 100 %, Escuchar 100 %, Esquivar
35 %, Correr 70 %, Seduccién 60 %, Leer y Escribir 100 %,
Latin 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Arma Invicta, Alma de Es-
tatua, Maldicion del Hierro, Maldicion del Gul, Fuerza de
Gigante, Polvos de Seduccion.

Poderes especiales:

# Listado de almas: Marizrias dispone del listado de aque-
llas almas que deben ir al Infierno, asi como de su fecha de
llegada.

# Hacha: El hacha de Marizrias esta impregnada en veneno
de almas, de manera permanente.

¥ Medallon: El medallon de Marizrias tiene el poder de trans-
formarlo en una auténtica belleza de apariencia 22. El me-
dallén también cambia su ropa, armas y armadura, incluso
su sexo. Nada de lo cambiado pierde sus caracteristicas (si
se transforma en una bella mujer envuelta en gasas con una
vara con una ligera cuchilla en forma de hacha, seguira te-
niendo su proteccion por armadura, su hacha hara el mismo
dafio y sus caracteristicas fisicas, salvo su apariencia, seran
las mismas).

# Regeneracion: Si Marizrias toca la puerta del Infierno, rege-
nera de manera instantanea cualquier dafio sufrido.

MHAsseL

Maestro de armas al servicio de Abigor, Massel puede instruir
en el arte del combate a aquellos que le invoquen, pidiendo
a cambio uno o mds actos de valor. En realidad estos «actos»
no son mas que proposiciones de actos valientes pero estu-
pidos, cosas como llamar vaca a la mujer del conde con este
delante, retar al jefe de los alguaciles a un combate, pelearse
con o sin armas contra un 0so, etcétera. A cambio de esto, Mas-
sel ensefiard (siguiendo las reglas ordinarias de ensehanza)
durante un nimero de semanas determinado una o varias
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. ,J competencias de combate a su invocador. Ni que
decir tiene que Massel no ensefiara a nadie que sea
cobarde, llegando a ponerse violento si alguno se atre-

viese a invocarlo. Massel se aparece bajo la forma de un
hombre robusto y calvo, con el cuerpo cubierto de quemadu-
ras rituales; vestido con una tinica carmesi, con una llama en
@l lugar de sombra, que chamusca por donde pasa, sin llegar a

prender.
. FUEL 225, Altura: 2 varas

AGIL: 23 Peso: 245 libras
HAB: 10 RR: 0%

" RES: 30 IRR: 200 %
PER: 20 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 18

e CUL: " 15

Armadura: Ttinica encantada (3 puntos de proteccion).

Armas: Massel puede usar cualquier arma al 99 %, aunque
-normalmente se decantara por la Pelea, a no ser que estime
a su oponente «digno».

Competencias: Correr 100 %, Trepar 100 %, Nadar 100 %, Des-
cubrir 80 %, Escuchar 80 %, Sigilo 93 %, Esquivar 90 %, En-
sefar 90 %, Tacticas 100 %, Leer y Escribir 50 %, el resto de
las relacionadas con las armas o el combate al 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, mas todos aquellos relacio-
nados con el combate.

Poderes esPeciales:

% Instructor: Massel puede ensenar a sus pupilos competen-
cias de combate a un maximo de 100 % o la caracteristica
apropiada del alumno x 5, lo que sea mayor.

% Sombra ignea: Massel proyecta una intensa llama en
lugar de sombra. Esta llama hace un dafio de 2D6, pero no
prende. Si alguien combate con Massel, debera pasar cada
asalto una tirada de AGI*3 o Suerte (lo que sea mayor), o
se quemaréa con la sombra durante el combate.

% Inmunidad al fuego: Massel es inmune al fuego.

¥ Armas igneas: Si lo desea, puede inmolar cualquier arma
que porte, afiadiéndole 1D6 puntos de dafo por fuego, que
ignora las armaduras ordinarias.

% Rapidez: Massel puede realizar hasta tres ataques por
asalto, pudiendo gastar un ataque en realizar una maniobra
de combate que a un mortal le costaria un asalto.

MAZBRAUN

Demonio de la avaricia y la lujuria al servicio de Silcharde.
Acttia como agente de su sefior, provocando naufragios contra
sus enemigos. Silcharde no solicita muy a menudo sus servicios,
asi que el demonio tiene bastante tiempo libre, el cual suele per-
der explorando y saqueando antiguos naufragios. Su apariencia
es la de una especie de serpiente marina de rasgos humanos,
con cuatro garras palmeadas y una cabeza a camino entre un
caballo, un hombre, un lobo y un carnero, de voz rugiente, como
el romper de las olas. Los demondlogos lo invocan para que pro-
voque naufragios en los barcos de sus rivales o para recuperar

dades de oro o la entrega de virgenes. Mazbratn tiene algtn
asunto pendiente con Zugiel y la aversion que ambos demo-
nios se tienen es de dominio publico en la corte infernal.

@ -

restos hundidos. El demonio exige como pago ingentes canti- ..

FUE: © 30 Altura: 5,5 varas
AGL: 20 Peso: 850 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 20 IRR: 165 %
PER: 20 Aspecto: -
COM: 10

CULS 10

Armadura: Piel escamosa (3 puntos de proteccién).
Armas: Garras 60 % (1D6+3D6).

Competencias: Nadar 100 %, Correr/ Arrastrarse 50 %, Trepar
50 %, Descubrir 60 %, Sigilo 90 % (solo en el agua), Leer y
Escribir 50 %, Esquivar 40 %, Tormento 90 %.

Hechizos: Talismédn de Proteccion, Maldicion de la Bruja (tem-
pestades marinas), Don de Tritén, Balsamo de Curacién,
Alma de Estatua, Hambruna, Mal de Ojo, Bendicion de
Jonas, Don de Mazbratin, Bolsa Repleta.

Poderes especiales:

# Apariencia terrorifica: La horrible apariencia de Mazbratn
inspira miedo. Aquellos que lo vean deberan pasar una ti-
rada de Templanza o huiran presas del panico.

Mecias

Mecias es una venganza roja, la mas respetada entre sus filas y su
lider informal. Despreciada como el resto de venganzas, es vista con
especial suspicacia por Nergal, pues Mecias ha demostrado tener
algtin tipo de plan desconocido en el que hace intervenir al resto de
venganzas. Poco puede hacer el demonio para averiguar algo mas,
pues Mecias goza del favor de Frimost. Se aparece como una noble,
vestida con elegantes ropajes de color carmesi. Los demonoélogos
lo invocan por ser la venganza roja mas eficaz, aunque no
siempre llega a un pacto con sus invocadores, demostrando cierto
capricho. Como pago suele solicitar que el demondlogo le preste
un servicio, cuya naturaleza no siempre estd muy clara. Este
demonio es también conocido entre algunos demonélogos como
la Misericordia Roja, pues posee una daga que no causa dolor al
danar, es mas, hunde a su victima en los brazos de la muerte de
una forma dulce y casi placentera. Hay quien piensa que el origen
de esta arma es divino y que Mecias ha logrado conservarla tras
su caida a los Infiernos. Mecias es especialmente cauta y reservada
respecto a Miqceus, aunque no ha demostrado nunca (al menos en
publico) hostilidades contra el demonio de la adversidad.

FUE: 20 Altura: 1,84 varas
AGIL: 18 Peso: 200 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 21 IRR: 220 %

PER: 18 Aspecto: 20 (Atractivo)
COM: 17

CUL: 20

Armadura: Ropa acolchada encantada (5 puntos de protec-
cién), aunque puede usar otras si va de incégnito.

Armas: Todas al 70 %, Daga de misericordia 90 % (1D3+2+1D6;
Daifo dulce).

Competencias: Esquivar 70 %, Discrecién 80 %, Sigilo 86 %,
Descubrir 80 %, Escuchar 89 %, Conocimiento Mégico 80 %,
Corte 99 %, Elocuencia 89 %, Disfrazarse 99 %, Rastrear
99 %, Mando 80 %, Empatia 99 %, Demonologia 60 %, Leer
y Escribir 100 %.
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Hechizos: Talisman de Proteccion, Amuleto, Arma
Inquebrantable, Arma Invicta, Filo Maldito, Beso
de Thamur, Entereza del Martir, Piel de Lobo, Mal
del Tullido, Lampara de Bisqueda, Cadenas de Silcharde,
Bardas Encantadas, Dolores de Parto, Licor Sedante, Piedra
de Sanacion, Balsamo de Curacion, Cerradura Maldita, Ali-
vio del Esclavo, Bendicion de San Nufio, Velo de Hada, Ben-
dicion de Hada, Filtro de Olvido, Danza, Don de Palabra,
Inquisicién, Encanto del Viajero, Parche de Restauracién.

Poderes especiales:

Tiene los mismos poderes que una venganza roja (ver pag. 119).

Mepizcia

Conocida como la Musa de los Condenados, Medizcia es un de-
monio de la obsesion al servicio de Hastia. Dentro de la Corte In-
fernal su funcién estd poco clara: por un lado sirve como asistente
a su sefiora, organizando fiestas y convites, y por otra se encarga
de conseguir entretenimiento cultural, a través de la obtencion de
obras de arte o de las almas de los propios artistas que provean
de tal entretenimiento «en directo». Medizcia se aparece como una
cortesana vestida con ropajes elegantes (aunque no tantos como
los de su sefiora), que habla con voz melodiosa mientras juguetea
con su abanico, con la intencién oculta de disimular su lengua bi-
fida. Los demondlogos la suelen invocar por encargo de artistas
fracasados en busca de inspiracion. La diablesa suele pedir como
pago que el artista le provea de una obra maestra. Puede parecer
un pago inocente, pero no lo es en absoluto, ya que los artistas que
acuden a Medizcia en busca de ayuda suelen obsesionarse con
realizar la «obra perfecta», la cual necesitard de mayor ntimero de
inspiraciones por parte de la diablesa, incrementandose también
los pagos que solicite. Aquellos que no andan con cuidado con
la musa infernal suelen acabar suiciddndose o debiéndole tantos
pagos al demonio que al final deben ofrecer su propia alma para
saldar cuentas. De una forma u otra, Medizcia obtiene lo que busca,
incrementando sus reservas de obras de arte u almas de artistas.
Medizcia se lleva bien con Bonaro y Fausnar’eq, en parte porque les
cede las almas que recolecta para que los demonios se las guarden
hasta que las pueda necesitar para algtin evento o confeccién de la
ocasional obra de arte (la diablesa no tiene tiempo para ocuparse de
tales trivialidades). Algunos demondlogos creen que es la diablesa
el auténtico motivo de la discordia entre los dos demonios, siendo
ella la que mete cizaha entre ambos, por mero capricho.

FUE: 10 Altura: 1,7 varas
AGIL: 15 Peso: 135 libras
HAB: 20 RR: 0 %

RES: 14 IRR: 145 %

PER: 22 Aspecto: 22 (Hermosa)
COM: 18

CWULg =22

Armadura: Ropajes acolchados (2 puntos de proteccién).
Armas: Daga 50% 2D3+1D6.

Competencias: Arte 100%, Comerciar 80%, Corte 90%, Des-
cubrir 60%, Elocuencia 85%, Empatia 85%, Escuchar 50%,
Conocimiento de Area (Corte Infernal) 60%, Conocimiento
de Area (Ambientes artisticos) 85%, Leer y Escribir 100%,
Lenguaje del Abanico 100%.

Hechizos: Aceite de Grandeza, Alas del Maligno, Alivio del Es-
clavo, Alma de Estatua, Arrancar la Esencia, Balsamo de Cu-
racion, Belleza, Bolsa de Duendes, Danza, Dominacion, Falsas

Visiones, Flauta de Fauno, Infusion de Serenidad, \ §
Manto de Sombras, Mensaje Onirico, Maldicién,

Polvos de Seduccién, Polvos de Viaje, Robar la Ins-
piracion, Talisméan de Proteccion, Varita de Bisqueda.

Poderes especiales:

El beso de Medizcia concede un bonus de +50% a las competencias
de Arte, Artesania, Leer y Escribir/ Lenguaje (estas tiltimas siempre
que vayan orientadas a la creacién de una obra de arte). Este bonus
dura hasta la préxima luna llena o nueva, lo que suceda antes.

MeLqQuias

Conocido como el Gran Mediador, este demonio esta al servicio
directo de Lucifer y acttia como mediador de la corte infernal en
conflictos de toda indole. Sus juicios son justos, quiza demasiado,
lo cual hace que algunos de sus hermanos desconfien de él. Y lo
hacen con razén, pues Melquias era una antigua potestad, que du-
rante la rebelién de Lucifer intenté poner por su cuenta un poco de
orden en todo el caos reinante, pero llegado el momento de rendir
cuentas, le cogi6 en didlogos con el bando equivocado. Condenado
al Infierno con el resto de los rebeldes, Melquias no se ha adaptado
bien a las perversiones, el caos y la violencia que generan los de-
monios en general, y gracias a su amistad con el Lucero del Alba,
ha conseguido el puesto de mediador, que dicho sea de paso, le va
como anillo al dedo. Cuando es invocado, Melquias aparece como
un anciano barbudo de pelo plateado y blanca ttinica, que porta
una espada enfundada y un libro de leyes. Los demondlogos lo in-
vocan como mediador en conflictos graves, generalmente guerras
o disputas sangrientas. Melquias no pediria nada como pago, pero
para evitar mds recelos de sus comparieros infernales, pide como
remuneracién a sus servicios sacrificios humanos, prefiriendo
aquellos que ya irfan de todas formas al Infierno, confiando en que
su intervencién salve mas vidas. Este inmiscuir de Melquias en
guerras y disputas hace que este demonio no esté en muy buenas
relaciones con Belzebuth, Frimost y el resto de los demonios del
odio y la violencia. Se rumorea mucho de qué es lo que impide que
este grupo de poderosos demonios acabe con Melquias: hay quien
piensa que Lucifer protege al demonio, para que negocie su perdén
con el mismisimo Metratrén. Se sabe que Melquias y Numiel sue-
len conversar a menudo.

FUE: 20 Altura: 1,79 varas
AGL: 16 Peso: 169 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 20 IRR: 200 %

PER: 24 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 24

GULY 24

Armadura: Aura magica (5 puntos de proteccion).
Armas: Espada 90 % (1D8+1+1D6).

Competencias: Corte 150 %, Elocuencia 120 %, Mando 100 %,
Leer y Escribir 99 %, Leyes 122 %, Empatia 125 %, Medicina
80 %, Sanar 80 %, Alquimia 90 %, Conocimiento Magico
90 %, Descubrir 90 %, Escuchar 90 %.

Hechizos: Todos.

Poderes csPccialcs:

# Aura de paz: Todo aquel que quiera hacer o fomentar un
acto violento en presencia de Melquias debera pasar una
tirada de Templanza o simplemente no podra come-
terlo.
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MeNDORA

Diablesa del tormento al servicio de Beherito, uno
de los tantos demonios torturadores de los Infiernos,
que no despierta el menor interés en su invocacion
mas alla de sus servicios como flageladora..., salvo que sea
un demondlogo avezado que conozca su secreto, pues es
sabido que el demonio es capaz de «sacar» a un alma con-
denada del Infierno y ponerla al servicio de un hechicero
mortal. El pago que pide por ello suele ser desorbitado, pero
posible de pagar para cada uno de sus invocadores, ademas
de una persona voluntaria que debe «ceder» su alma, la cual
ocupara el puesto del alma rescatada, hasta que esta vuelva.
Mendora se aparece como una mujer de voz sugerente, pero
de tono extrafio, con un par de cuernecillos que bien puede
disimular en su melena, vestida con pafiuelos de seda que
cambian de color cuando el observador deja de mirarlos.
Asimismo, «porta» un latigo invisible atado a un brazalete
de su diestra, mientras sostiene un extrano farol con forma
de reloj de arena en su siniestra. A Mendora le encanta ser
invocada para prestar su particular «servicio», aunque siem-
pre se quejard exageradamente de lo costoso que es lo que
su invocador pide. Mendora y Presdi se odian a muerte y no
dudarén en perjudicarse mutuamente, aun abiertamente, si
surge la ocasion.

FUE: 25 Altura: 1,85 varas
AGL: 22 Peso: 155 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 20 IRR: 225 %

PER: 18 Aspecto: 19 (Atractiva)
COM: 18

CUL: 16

Armadura: Ninguna arma de metal ordinario dafiara a Mendora.

Armas: Latigo invisible 65 % (1D4+3+2D6). Los ataques de este
latigo no pueden ser parados o esquivados (salvo que el
adversario sea capaz de ver lo invisible).

Competencias: Tormento 150 %, Esquivar 60 %, Leer y Escribir
100 %, Conocimiento Mégico 100 %, Empatia 85 %, Cantar 60 %.

Hechizos: Todos los relacionados con el dolor, la tortura y la
curacion de heridas.

Poderes especiales:

# Farol: Para poder «liberar» a un alma condenada, Men-
dora ha de traerla del Infierno en su farol (se aparece
como una pequena llama que no para de moverse) y el
demondlogo ha de realizar el ritual de Bautismo Negro
con ella presente, momento en el cual tomara el alma
del sustituto (que siempre debe entregarse voluntaria-
mente), mientras insufla el alma condenada al engendro
infernal nacido por el Bautismo Negro. El cuerpo del
sustituto entrara en coma hasta que el alma condenada
vuelva al Infierno y debera ser atendido para que no
muera de inanicién (si el cuerpo o el engendro mue-
ren, las almas vuelven cada una a su lugar). El alma
del engendro retendré toda su personalidad, memoria
y conocimientos, aunque, por su bien, mejor hara por
comportarse de manera maligna, para ganarse los fa-
vores (y los menores tormentos) de Mendora, a fin de

! e et e e 4 poder tener, en el futuro, nuevas oportunidades de vol-

ver a la tierra de los vivos.
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MenN10

Antiguo trono, Menio acttia como mensajero de la corte
infernal. Bajo el mando de Bael, Menio se encarga mayormente de
entregar «malas» noticias. Se aparece bajo la forma de un paje de
piel profundamente roja, vestido con negros ropajes, que no puede
estarse quieto ni un momento, moviéndose constantemente. Los
demondlogos lo invocan para entregar mensajes a personas leja-
nas. Menio pide como pago a este servicio seis piezas de oro puro
grabadas con su signo en el anverso y una réplica de su circulo de
invocacién en el reverso. El tinico problema que tiene el recurrir a
Menio es que no es precisamente discreto: al encargarse la entrega
de un mensaje, se lanzard corriendo a cumplir la tarea, no parando
hasta entregarlo, usando los medios que sean necesarios para ello.

FUE: 15 Altura: 1,50 varas
AGIL: 28 Peso: 162 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 12 IRR: 185 %

PER: - 21 Aspecto: 13 (Normal)
COM: 22

CUL: 14

Armadura: Velmez (2 puntos de proteccion).

Armas: Pelea 69 % (1D3+1D4), Baston 49 % (1D4+1+2D6; el
bastén no puede ser roto por medios normales).

Competencias: Esquivar 150 %, Correr 150 %, Trepar 105 %,
Rastrear 125 %, Nadar 98 %, Escuchar 90 %, Descubrir 70 %,
Leer y Escribir 99 %, Memoria 70 %, Conocimiento de Area
(Calles, caminos y carreteras) 125 %.

Hechizos: Talisméan de Proteccién, Zancadas de Menio, Jarre-
teras de los Caminantes, mas todos los hechizos de magia
blanca hasta vis secunda.

Poderes esPeciales:

¥ Velocidad: Menio se mueve a una velocidad sobrehumana,
pudiendo realizar seis acciones por turno.

*# Aura de fuego: Si se obliga a Menio a estarse quieto (por
ejemplo atandolo, pues nunca se dejara de mover volun-
tariamente), empezara a generar un aura de fuego a su al-
rededor, incrementandose su valor de proteccion, dafo y
radio (en varas) en 1 cada 1D6 asaltos que esté parado. El
demonio es inmune a esta aura o al incendio que genere.

MeRr10TS

Los meriots, también conocidos como «demonios de las esquinas»,
son entidades emparentadas con los despojos, que durante la caida
al Infierno fueron arrastrados de un lugar a otro por los confines de
la Tierra, hasta que de alguna forma misteriosa acabaron vincula-
dos a casas y moradas humanas. Invisibles y casi sin poder alguno,
permanecieron casi olvidados, hasta que los astutos demonélogos
descubrieron su existencia y sacaron partido de los demoniacos
espiritus, ya que son excelentes tutores en asuntos de magia y he-
chicerfa, actuando como familiares «oficiosos» de muchos magos y
brujas. Los meriots, por tales servicios, suelen pedir que se le provea
de victimas, pues gustan de matar al menos a un humano cada mes
lunar (el no hacerlo no les debilita, aunque si incomoda y enoja). De
todas formas, tratar con estos demonios es arriesgado por varios
motivos: aunque son poco mas que animas invisibles, pueden apa-
recerse en forma material a las personas que «creen» en ellos y, si
esto sucede, suelen manipular a los creyentes, para que convenzan

al resto de habitantes de la casa de su «existencia» de \ .
tal forma que, al final, el demonio puede afectar a todos
sus moradores. La forma en que se aparecen varia segtn
la «creencia», lo cual los hace atin mas peligrosos cuando no
estan controlados o asociados a un demondlogo. Muchas casas
encantadas suelen tener su origen en este tipo de entidades.

Sus caracteristicas son especiales, pues dependen de las formas ima-
ginadas por quienes los contemplan.

RR: 0%

IRR: 120/180 %

Competencias: Al estar asociados a una casa en concreto, sus
competencias dependen de los moradores, actuales o anterio-
res, de dicha vivienda, de los cuales suelen aprender, méas por
aburrimiento que por propio interés. Normalmente todos sue-
len conocer Conocimiento Magico 95 %, Alquimia 95 %, Astro-
logia 95 %, Elocuencia 65 %, Empatia 65 %, Ensenar 40 %, Leer
y Escribir 60 %, Conocimiento de Area (Alrededores) 66 %.

Hechizos: Un meriot suele conocer un minimo de 3D6 hechi-
z0s, aunque solo los puede usar en aquellas personas que
«crean» en él.

Poderes cspccialcs:

4 Espiritu: Un meriot es un espiritu invisible e inmaterial, a la
manera de los despojos, aunque se puede hacer visible a una
persona (y solo a esta) si esta «cree» en ella. Esta creencia se
determina de dos formas: si la persona ha leido o sabe de la
existencia de estos seres (tirada de Demonologia u opcional-
mente de Conocimiento Magico -50 %) y acierta una tirada de
IRR, automaticamente el demonio se vuelve material y tangible
para esa persona. Si la persona no sabe nada del demonio, debe
acertar dos tiradas de IRR consecutivas para que el demonio
se le aparezca. Estas tiradas se realizan la primera vez que la
persona se «encuentre» al meriot, y en caso de fallarse, no se
repiten a no ser que la persona tenga razones para pensar que
la entidad existe (testimonio de otros creyentes, fenémenos fisi-
cos, etcétera), lo cual puede llevar a repetir las tiradas. Una vez
una persona «crea» en el demonio, no podra «descreer» en €,
siendo para el infortunado material y visible por siempre.

Al aparecerse a una persona, a no ser que dicha persona tenga
alguna idea preconcebida sobre su aspecto fisico, el meriot to-
mara la forma de una criatura horrible, inspirada en los miedos
de la persona, lo cual hara que su forma material sea terrible y
poderosa. Un demonoélogo que conozca el poder de estos de-
monios puede concentrarse en un primer encuentro con uno
de ellos, en pensar que tiene una forma inofensiva, como por
ejemplo la de un raton, solo necesitando una tirada exitosa de
Templanza para lograrlo. La forma fisica de un meriot para cada
persona en particular, una vez que se le aparece, permanece
fija, no cambiando porque otros traten de convencerle de lo
contrario (si una persona ve a un meriot y cuenta como lo ha
visto, el resto de personas que hayan escuchado el relato y se
conviertan en «creyentes» lo més seguro es que vean al meriot
seglin ese aspecto, y no el asociado a sus propios miedos).

Las caracteristicas fisicas del meriot (FUE, AGI, RES, etcétera)
dependen dela forma imaginada. Ante varios creyentes, el meriot
puede tener formas diferentes, con distintas caracteristicas para
cada uno de ellos, afectéindolos de distinta manera, pero a la
hora de determinar su RES, se toma la de la mejor de sus formas
(al menos, mientras la persona en cuestiéon que la inspiro esté
presente). En caso de miiltiples formas y testigos, el meriot
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no podra usar todas sus capacidades plenamente.

Un ejemplo: si dos personas creyeron en un meriot,

una como un conejito y otra como un enorme lobisome,
mientras las dos personas estén juntas, el meriot no podra

FUE: -~ 22 Altura: 1,90 varas
AGL: 19 Peso: 270 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 22 IRR: 175 %

morder como lobisome, atacar con sus garras o incluso
mover una enorme mesa, aunque en el caso de que fuesen
un creyente y un no creyente no tendria ese problema (el otro
individuo simplemente verfa como un atacante invisible ataca
a su compariero o la mesa se mueve sola).

+ Un meriot especialmente horrible puede provocar miedo,
requiriendo una tirada de Templanza para permanecer
en su presencia.

¥ Posesion: Un meriot puede poseer a un creyente, como si
fuese un despojo, aunque debe tener el permiso expreso del
blanco para poder lograrlo.

% Atravesar esquinas: Un meriot puede «atravesar» una de
las esquinas de la casa que mora y aparecer por otra. El de-
~monio no puede bajo ningtin concepto abandonar la casa,
aun habiendo poseido a una victima.

% Indestructible: Un creyente puede matar a un meriot, aunque
este volvera a aparecerse en la préxima luna nueva. La tnica
forma de eliminarlo es matarlo con armas magicas o benditas,
o mediante un hechizo de expulsion o ritual de exorcismo.

# Vulnerabilidades: Los meriots son vulnerables a los hechi-
zos de Quebrar el Alma y Celda de Morguz. El primero les
hace doble dafio y en el segundo no se aplica el penalizador
por IRR alta del demonio.

MeRkBeB

Demonio de la intolerancia al servicio de Andrialfo, cumple como
torturador en el Bosque de los Suicidas. La existencia del demonio
no era més que (agradable) rutina hasta que Balachia empez6 a
desterrar demonios a causa del hechizo de Abrazo de las Tinie-
blas. La existencia de estos nuevos demonios de origen humano
y la expulsion de los legitimos molest6 enormemente a Merkbeb,
el cual se propuso expulsar a los usurpadores y traer de vuelta a
los desterrados. Para ello, ya que no puede enfrentarse a Balachia,
se ha fijado dos objetivos: perjudicar a los demonios de origen
humano para que sean desterrados y convencer y ayudar a los
demonios expulsados para que puedan volver a los Infiernos. Se
aparece como un hombre de pelo verde revuelto y voz ronca, ves-
tido con una librea con el signo de Andrialfo, con la mitad inferior
del cuerpo de un enorme gallo negro. Al demonio le encanta ser
invocado, aunque los servicios que ofrece suelen ser de tortura-
dor, a no ser que consiga implicar al demonodlogo en su conjura,
con lo que puede ofrecer servicios adicionales con ayuda de al-
guno de sus aliados. Los pagos varian segtin la tarea, pero nor-
malmente suelen consistir en encargos para ayudar a desterrados
o perjudicar los planes de demonios de origen humano. Merkbeb
no era muy bueno en planes maquiavélico, aunque esta mejo-
rando considerablemente, sobre todo cuando ha logrado conven-
cer a algunos miembros de los Caballeros de la Cruz Negra para
que le ayuden (no estd muy claro quién usa a quién). El demonio
tiene la estima de algunos demonios que piensan como €l y de
multitud de desterrados'que estan deseando volver a los Infier-
nos, aunque también cuenta con un peligroso enemigo, ya que en

sus esfuerzos contacté con Morguz, el cual no solo no se presto a ..

sus planes, sino que se convirtié en un acérrimo enemigo, pues el
desterrado del espejo ya-habia empezado a reclutar desterra-
dos rencorosos para su cruzada particular contra el Infierno.

-

PER:} =gl Aspecto: 11 (Mediocre)
COM: 15
CUL:™ 7

Armadura: Librea encantada (3 puntos de proteccion) y plu-
mas (3 puntos de proteccion, pero solo la parte inferior).

Armas: Latigo de nueve colas 75 % (1D4+2+1D6), Espolones
65 % (1D6+2+1D6).

Competencias: Tormento 150 %, Intimidacién 100 %, Mando
80 %, Elocuencia 77 %, Empatia 90 %, Esquivar 50 %, Leer y
Escribir 100 %, Conocimiento Magico 75 %, Alquimia 75 %.

Hechizos: Todos hasta vis quinta.

Messier,

Demonio del engafio y la avaricia al servicio de Astaroth, Messiel
acttia como mediero (mediador de servicios o bienes) dentro de la
jerarquia infernal, no teniendo demasiado éxito, pues aunque es bas-
tante bueno en su oficio, su avaricia le pierde. Su modo de trabajo
es buscar a aquél que puede proporcionarle el servicio al cliente,
regatedndole lo indecible para pagarle lo menos posible, mientras
hace la operacién contraria al cliente. Messiel ha buscado nuevo
mercado en el mundo de los hombres, donde se hace pasar ante
cualquiera con el suficiente poder para invocarlo por un poderoso
demonio menor capaz de conseguir cualquier cosa. Se aparece como
un paje encorvado, de modesta librea, que habla con voz sumisa.
Los demondlogos conocen de su existencia, y los que saben quién es
realmente rara vez lo invocan si tienen otra opcién, pues el pago casi
nunca vez es barato. Este demonio tiene bastante enemigos entre sus
iguales, ya no solo por sus abusivos tratos, sino también porque su
conducta arrebata «clientes» al resto y les «pisa» el terreno.

FUE: 17 Altura: 1,75 varas
AGL: 17 Peso: 170 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: "W 1% IRR: 185 %

PER: 23 Aspecto: 11 (Mediocre)
COM: 23

CUL: 18

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Pelea 55 % (1D3+1D4).

Competencias: Elocuencia 90 %, Comerciar 90 %, Falsificar
80 %, Conocimiento Magico 99 %, Alquimia 80 %, Astro-
logia 80 %, Corte 99 %, Demonologia 89 %, Empatia 99 %,
Leer y Escribir 100 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta.

MiNDPRAU

Conocido como el jabali de oro, este ser es una de las mascotas
de Surgat. Se aparece como una gigantesca aberracion mezcla de
jabali y toro, con colmillos y astas de oro macizo y una piel dorada.
Existen tedlogos y demondlogos que postulan que este ser pudiese
ser el modelo del becerro de oro. Suele aparecer en aquelarres, prin-
cipalmente en los de su sefior Surgat, aunque astutos demondlo-
gos pueden invocarlo para sacar partido de su particular digestion,
pues aunque Minprau tiene un hambre insaciable, sus excrementos
son oro y gemas. Minprau tiene una inteligencia principalmente
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animal, asi que mientras se le provea de buena pitanza,
seguira comiendo y defecando felizmente, pero bien ten-
dran el demonélogo y los participantes del ritual que lo in-
vocan de tener cuidado, pues ha habido casos en los que, por falta
de comida, Minprau ha devorado a alguno de los participantes en
sustitucion de otro plato mejor.

FUE: 30 Altura: 1,65 varas
AGI: 25 Peso: 1200 libras
HAB: 5 RR: 0 %

RES: 25 IRR: 250 %
PER: 18 Aspecto: -

COM: 1

CUL: 1

Armadura: Piel gruesa (5 puntos de proteccién).
Armas: Mordisco 40 % (1D6+3D6), Topetazo 55 % (2D6+3D6).

Competencias: Correr 150 %, Nadar 99 %, Sigilo 60 %, Intimi-
dar 80 %, Escuchar 60 %, Descubrir 60 %.

Hechizos: Talisméan de Proteccion, Aquelarre a Surgat, Invo-
cacion de Gnomos.

Poderes especiales:

% Devorador: Cuando Minprau es invocado, comienza a
devorar todo lo comestible a su alcance (y a veces incluso lo no
comestible). 4D10 minutos después, empezara a defecar una
mezcla de oro, valiosas monedas y gemas. Se habra de tener
cuidado con estas valiosos tesoros, pues si son «bendecidas»
(aunque lo sea por alguien sin fe) o se entra en tierra sagrada,
se convierten en los mas asquerosos y apestosos excrementos.

Miqcsus

Conocido como el Temido Rival, este demonio es el lider de
los demonios de la adversidad. Se aparece como un hombre
ordinario, con una enorme cicatriz que le recorre la mejilla iz-
quierda. Célebre por su eficacia y crueldad, es invocado por
demonoélogos que buscan un trabajo fino. El demonio es capri-
choso con los encargos que acepta, no siendo raro que rechace
la mayoria. Si acepta, el pago que exige suele ser desorbitado o
que su invocador entre a su servicio. Se desconoce quién es el
responsable de la cicatriz de Miqceus, aunque hay demonélo-
gos que ven en la antipatia que siente por las venganzas rojas,
particularmente por su lider, una posible explicacién.

FUE: 20 Altura: 1,79 varas
AGIL: 19 Peso: 194 libras
HAB: 22 RR: 0 %

RES: 22 IRR: 190 %

PER:; =299 Aspecto: 16 (Normal)
COM: 22

GUE: ™ 22,

Armadura: Variable.
Armas: Espada 75 % (1D8+1+1D6), Cuchillo 80 % (1D6+1D6).

Competencias: Elocuencia 95 %, Empatia 95 %, Corte 88 %,
Tormento 86 %, Mando 86 %, Sigilo 83 %, Disfrazarse 99 %,
Descubrir 80 %, Escuchar 70 %, Conocimiento Magico 99 %,
Alquimia 90 %, Esquivar 75 %, Correr 70 %, Trepar 70 %,
Leer y Escribir 100 %.

Hechizos: Talismén de Proteccién, Amuleto, Vitriolo Salvaje,
Arma Invicta, Arma Inquebrantable, Filo Maldito, Malfario,

Infortunio, Mal de Ojo, Bendicién de Hada, Ben- \ .
diciéon de San Nuno, Alivio del Esclavo, Clarivi-
dencia, Vision de Futuro, Presteza, Alma de Estatua,
Manto de Sombras, Manto de Salamandra, Brazalete
Lunar, Brazalete Solar, Piedra de Sanacién, Expulsar En-
fermedades, Cadenas de Silcharde, Embrujar, Balsamo de
Curaci6n, Alas del Maligno, Manto de Sombras, Piel de Lobo,
Encanto del Viajero, Parche de Restauracién, Velo de Hada.

Doderes especiales:
Los mismos que un demonio de la adversidad (ver pag. 56).

MORFENDO

Existen siervos en todos los lugares y el reino de los Infiernos no
iba a ser excepcion. Morfendo es uno de los siervos que no esta al
servicio de ningtin demonio en particular, sino que acttia como
criado para cualquier otro que necesite un siervo o lacayo. Los de-
monologos no se ponen de acuerdo sobre el tipo de demonio que
es: aunque la mayoria piensa que es un demonio de la envidia, hay
una minoria que piensa que es un demonio de la traicion. Los que
piensan esto no logran entender cémo Morfendo no hace nada para
cambiar su precaria posicion en las filas infernales. Es mas, cuando
es invocado por demonoélogos, se deja avasallar por sus conjuros,
accediendo a trabajar a cambio de pagos ridiculos o incluso ni eso.
No es que este demonio tenga habilidades remarcables, pero algu-
nos demonélogos lo invocan para que se ocupe de servirle en tareas
menores. Pero hay quien piensa que todo esto forma parte de un
elaborado plan, y que Morfendo tiene en mente un objetivo a largo
plazo. Morfendo se aparece como un enano vestido con ropas de
siervo, que adula constantemente a quien se dirija.

FUE: 12 Altura: 1,60 varas
AGL: 12 Peso: 154 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: 12 IRR: 115 %

PER: =12 Aspecto: 9 (Mediocre)
COM: 12

CUL: 12

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién).
Armas: Cuchillo 40 % (1D6).

Competencias: Descubrir 50 %, Escuchar 50 %, Sigilo 50 %,
Leer y Escribir 50 %, Conocimiento Magico 50 %, Alquimia
50 %, Demonologia 20 %, Adular 70 %, Empatia 50 %, Ca-
balgar 50 %, Conducir Carro 50 %, Conocimiento Animal
50 %, Conocimiento Mineral 50 %, Conocimiento Vegetal
50 %, Esquivar 35 %, Corte 50 %, Leer y Escribir 50 %.

Hechizos: Talisméan de Proteccién, Bolsa de Duendes, Bendi-
cién de San Nufio, Vitriolo Salvaje, Mal del Tullido.

Poderes cspccialcs:

# Multitarea: Un detalle poco conocido de Morfendo es que el
demonio puede estar en varios sitios a la vez, pudiendo estar
simultdneamente al servicio de varios demondlogos al mismo
tiempo.

MoRrcuz

Morguz, una vez un poderoso trono que se uni6 a la rebelién de
Lucifer por la envidia que tenia a los hombres, los elegidos de Dios,
seres imperfectos, en lugar de los «perfectos» angeles. Tras su caida,
junto al resto de rebeldes, su envidia se convirtié en odio y.su
odio en una profunda repulsién, que le llevé a predicara todos
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sus hermanos que se tenfan que evitar los contactos con

la raza de los hijos de Adan, su adoracién o que invocasen

a los demonios a su antojo, debiendo solo aparecerse ante
§ ellos para traerles males y desgracias. Decir que sus opiniones
' no eran acogidas por muchos demonios, que veian la adoracion
como algo muy gratificante. Sus predicas y discursos se volvieron

mas intensos y fandticos, hasta tal extremo que despert6 las iras

de algunos de los demonios mas poderosos, Astaroth en particu-

SR lar, que consiguié que se desterrase al alborotador de los Infier-
Bl nos, destruyendo su cuerpo fisico y evitando que pudiese poseer
clierpos, convirtiéndolo en poco méds que un &nima errante, sola y
_abandonada por toda la eternidad. Y asi pas6é durante incontables

anos, hasta que aprendi6 a utilizar los reflejos para comunicarse

con el mundo de los humanos, y es que con el paso de los siglos en
soledad, el objeto de sus odios habfa cambiado de los hombres a

Jos desagradecidos de sus hermanos que lo habian reducido a ese
miserable estado, a los que demostraria que él siempre habia tenido

razon, pues usaria a los humanos como peones para buscar la ruina

de sus antiguos comparieros. Existe una invocacién que los demo-

- n6logos pueden usar para invocar a este exdemonio, apareciéndose

en un espejo o reflejo del agua, hablando a su invocador a través

de su reflejo. Morguz ofrece informacién, consejos y ensefianza de
hechizos y competencias, pidiendo por sus servicios la ayuda de su
invocador en sus planes. Ni decir tiene que la mayoria del resto de
demonios ven a los demonélogos que invocan a Morguz con muy

malos 0jos.
FUE: - Altura: -
AGI: - Peso: -
HAB: - RR: 0%
RES: - IRR: 200 %
PER: 28 Aspecto: La del reflejado
COM; 22
GUL: =25

Armadura: Morguz es poco més que un anima o descarnado,
es inmune a cualquier ataque fisico (aun cuando sea méa-
gico). Solo la magia o la Fe pueden danarlo o expulsarlo.

Competencias: Demonologia 89 %, Conocimiento Mégico
130 %, Alquimia 120 %, Astrologia 120 %, Ensenar 90 %, Elo-
cuencia 99 %, Discrecién 100 %, Descubrir 99 %, Escuchar
99 %, Buscar 90 %, resto de competencias de Cultura a 80 %.

Hechizos: Todos los de goecia, mas el resto de magia blanca
hasta vis quinta.

Poderes especiales:

% Viaje por espejos: Morguz puede «navegar» entre espejos y
superficies reflectantes, usaindolos para moverse adonde desee.

Mogie

Demonio de la guerra, uno de los guardias mas habiles de las
legiones de Abigor. Se aparece como un soldado tuerto, con
una pequena llama en su ojo malo, vestido con loriga de malla,
yelmo y escudo de tonos oscuros y que habla con voz sibilina.
Conocido también como el Guardian del Amado, este demonio es
invocado por demonoélogos para cumplir un servicio muy especial,
el de guardar de peligros a alguien;amado o muy apreciado,del
invocador. Por este servicio, el demonio puede pedir desde una
gran suma de dinero hasta el alma del invocador, dependiendo

el demonio accede al pacto, entregara un medallén, partido en
dos trozos, encargando que una parte se entregue al protegido.
El medallén que se queda el demonélogo funciona como un

@ -

del capricho del demonio y de la necesidad del demonélogo. Si

talismén de Laton de Nuevas. Si Mosiel salva la vida o

libra del peligro al protegido, el medallon se convierte

en cenizas, a no ser que en el pacto se especificase que se

tenia que proteger/salvar la vida en més de una ocasion. Si

el protegido no lleva encima su parte del medallén cuando

se enfrente a una situacién peligrosa, Mosiel no tiene por qué
acudir en su ayuda.

FUE: 18 Altura: 1,75 varas
AGI: 15 Peso: 185 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 17 IRR: 170 %

PER: 22 Aspecto: 13 (Normal)
COM: 12

CUL: 18

Armadura: Loriga de malla y yelmo (6 y 8 puntos de protec-
cioén) y escudo.

Armas: Espada 80 % (1D8+1+1D6), Pelea 85 % (1D3+1D4).

Competencias: Escudo 80 %, Esquivar 80 %, Descubrir 90 %,
Escuchar 80 %, Cabalgar 80 %, Correr 90 %, Trepar 90 %,
Leer y Escribir 70 %, Conocimiento Magico 99 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Amuleto, Arma Invicta,
Arma Inquebrantable, Vitriolo Salvaje, Aliento de Salaman-
dra, Bendicion de San Nuiio, Mal de Piedra, Presteza, Piel
de Lobo, Balsamo de Curacién, Expulsar Enfermedades,
Vela de Temor, Piedra de Sanacion, Danza, Cadenas de Sil-
charde, Discordia, Falsas Visiones, Manto de Sombras, Alas
del Maligno, Polvos de Viaje, Manto de Salamandra, Bra-
zalete Lunar, Brazalete Solar, Tormento, Alma de Estatua,
Clarividencia, Latén de Nuevas, Vigor, Licor Sedante.

Poderes csPccialcs:

# Conocimiento protector: Mosiel sabe en todo momento qué
estan haciendo sus «protegidos», si estan o no en peligro.

# Avizor: Mosiel no puede ser atacado por sorpresa.

Nazair

Demonio de la gula al servicio de Masabakes, es el cocinero con
mas renombre del Infierno, capaz de crear las mas increibles deli-
cias culinarias. Los demonélogos lo invocan precisamente por sus
artes como restaurador, para que prepare los mas exquisitos platos.
Nazair pide a cambio de sus servicios que se le provea de carne
fresca, para preparar sus platos privados. Carne humana, por su-
puesto, pues Nazair es antropofago, y tratara de iniciar en este pla-
cer a su invocador. Cuando se le invoca, Nazair aparece como un
hombre muy gordo con cuatro brazos y una peluda cola, vestido
con una tunica violeta. Se sabe de al menos un culto canibal que
rinde homenaje a este demonio. Algunos demondlogos advierten
contra este ser, pues segtin dicen sus platos son adictivos si son con-
sumidos muy a menudo, considerando la comida ordinaria pura
bazofia comparada con las delicias de este demonio.

FUE: 27 Altura: 1,90 varas
AGL: 12 Peso: 525 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 28 IRR: 180 %

PER: 16 Aspecto: 10 (Mediocre)
COM: 15

CUL: =13

Armadura: Piel extragruesa (3 puntos de proteccion).
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Armas: Pelea 60 % (2D3+2D6).

Competencias: Cocina 300 %, Degustar 300 %, Elo-

cuencia 75 %, Corte 99 %, Artesania 60 %, Conoci-
miento Vegetal 99 %, Conocimiento Animal 99 %, Rastrear
55 %, Leer y Escribir 30 %

Hechizos: Talisméan de Proteccién, Toque de Nazair, Delicia de
Nazair, Devorador Invisible, mas todos los hechizos de tipo
pocion hasta vis tertia.

NARRAN

El origen de Narrah es un misterio, pero hay quien piensa que era
un demonio de la locura, que fue presa del hechizo de Capturar la
Esencia Demoniaca tantas veces que casi fue destruido, solo con-
siguiendo sobrevivir porque Udemas le prest6 parte de su esencia
para que no desapareciese en la nada. Hoy en dia no se sabe la
funcién de Narrah, solo teniéndose la certeza que esta al servicio
de Udemas, al que le procesa una lealtad més alla de toda duda.
Lo curioso del caso es que es uno de los demonios servidores al
que més facilmente se puede invocar, ya que simplemente basta
mirar a los ojos de una victima y decir su nombre, Narrah, con
una cierta entonacion. Si el hechizo tiene éxito, el demonio posee
a la victima, volviéndose sus pupilas como las de un gato y con
voz melosa suele decir: «;Estds de acuerdo con el pacto?». Y es
que Narrah suele ser invocado en momentos apurados, pues es
una buena manera de quitarse del medio a un enemigo en situa-
ciones comprometidas, pero la respuesta correcta a la pregunta
del demonio es «No, necesito renegociarlo», cosa a lo que Narrah
no se negard. Si el demonoélogo anda apurado y contestase que si,
se buscarfa un posible problema en el futuro porque el pacto por
defecto del demonio es muy simple: ayudara al demonélogo en
una tarea, si este le presta un servicio o le entrega una recompensa
que Narrah le indicara a posteriori y a la que, por supuesto, no
podra negarse. Estos servicios pueden ser muy diversos, desde
actos que metan al demondlogo en lios en un futuro, u otras tareas
peligrosas o sin sentido. Los demondlogos no se ponen de acuerdo
sobre si estos pagos son un homenaje a su sefior Udemas o son
parte de algtin elaborado plan a largo plazo para hacerse con las
reliquias que contienen su esencia, en un intento de recuperar su
cuerpo y poder original.

Sus caracteristicas son las del huésped al que posea, excepto las
siguientes:

AGI: +10 RR: 0 %
IRR: 133 %

Armadura: La que porte el huésped.

Armas: Pelea 75 % (minimo) y cualquier otra que el huésped
sepa usar.

Competencias: Las que conociese el huésped, ademas de Leer
y Escribir 100 %, Conocimiento Magico 100 %, Alquimia
90 %, Astrologia 100 %, Trepar 75 %, Nadar 75 %, Correr
75 %, Esquivar 75 %.

Hechizos: Narrah puede usar tinicamente los hechizos que co-
nociese su huésped y solo si el demondlogo que le invoco le
da permiso para ello, ya que el demonio no puede usar sus
PC para lanzarlos, usando los de su invocador.

Poderes especiales:

% Posesion: Cuando Narrah posee un cuerpo, no volvera al
Infierno hasta que el demonélogo que lo invocé lo mande
de manera directa, sea expulsado o exorcizado, o el cuerpo

de su huésped muera. Si su invocador no esta al \ .
corriente del detalle, tampoco es que el demonio
se lo vaya a indicar (le encanta irse de parranda).

Mientras Narrah posea un cuerpo, este no encuentra
sustento en la comida o bebida, debilitandose constante-
mente, no pudiendo tampoco dormir o descansar, aunque
el demonio es inmune a todos los penalizadores que esto
conlleva, pero no a la disminucién de caracteristicas que
esto acarrea.

Narrah es consciente de todas las memorias y competencias
de sus huéspedes y, por su hechizo de invocacion, también
de algunas de las preocupaciones mas urgentes de aquellos
que le invocan, lo cual proporciona al demonio una posi-
cién privilegiada durante la negociacion del pacto (-25 % a
las tirada de Elocuencia de los demonélogos, mas si la cosa
es urgente o de peligro mortal).

Invocarlos varias veces, solo para despedirlo sin llegar a
pacto, es una cosa que molesta enormemente al demonio,
que bien puede atacar de inmediato al demonélogo en su
proximo intento de invocacion.

Nassass

El origen de Nasbass es un misterio, aunque hay demoné-
logos que postulan que era un demonio de la codicia que
acompafi6 a Ivhés en sus andanzas. La realidad es que el de-
monio esta prisionero en los Infiernos y, al igual que Ivhés,
estd afectado por la Cadena de Lucifer, aunque el hecho de
que traerlo a nuestro mundo sea mas sencillo y la condena de
Lucifer, mas leve solo hace incrementar el misterio que rodea
a Nasbass. El hecho es que el demonio esta maldito, debilidad
que bien explotan los demonélogos que lo invocan. Al ser
invocado se aparece con la apariencia de la dltima persona
que haya muerto en la comarca, vestido con la mortaja de su
tumba y encadenado por unos grilletes de oro, que hunden
sus cadenas en el suelo. Una vez invocado, Nasbass respon-
derd a todas las preguntas de su invocador, aunque por cada
respuesta, los eslabones de las cadenas del demonio aumen-
tan en 1D6. Las respuestas seran lo mas concisas posibles,
para obligar al invocador a replantear la consulta en suce-
sivas preguntas (los demonoélogos suelen tener la suficiente
malicia de hacer el circulo de invocacién lo mas grande posi-
ble, para ganar respuestas adicionales). Si la cadena se hace
lo suficientemente larga para salir del circulo de invocacion,
Nasbass abandonard el sello y sus grilletes se romperan, des-
apareciendo. Tras salir del circulo, el demonio sera libre de
merodear por la comarca, y en un principio no tomara actitud
hostil para con su invocador, al fin y al cabo le estara agrade-
cido por su «descanso temporal». Una vez libre, el demonio
no tomara una actitud especialmente maligna, limitandose a
disfrutar de sus habilidades y competencias, hasta que se vea
obligado a volver a los Infiernos, normalmente contentandose
con unirse a gremios o practicar oficios, lo cual puede provo-
car problemas por su «apariencia».

Sus caracteristicas son las de la iltima persona muerta en la comarca,
excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 150 %

Armadura: La que llevase el difunto o la que pueda conse-
guir cuando se libere. :
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. ,J Armas: En un principio, ninguna, aunque posterior-
mente puede conseguir alguna.

Competencias: Especial.

Hechizos: Especial.

Poderes esPeciales:

3 Invocacion: Cuando Nasbass es invocado, el cadaver de la
altima persona muerta en la comarca estalla en llamas.

# Prision: Cuando Nasbass estd aprisionado, ya sea en el
circulo de invocacién o en los Infiernos, estd afectado por
la Cadena de Lucifer. Ademas, todas sus competencias tie-
nen un valor del 0 % y no conoce ningtn hechizo. Si se le
hace una pregunta que necesite de alguna respuesta que
dependa de alguna competencia o hechizo, como por ejem-
plo Astrologia o algtin conocimiento de area, las conocera
de manera automatica a un porcentaje del 100 % y tras res-
ponder a la pregunta, olvidara el conocimiento de las com-
“petencias, volviendo al 0 %.

# Libertad: Cuando Nasbass esté libre, empieza sin compe-
tencias o hechizos, pero a medida que las vaya necesitando,
las «recordara» al 100 % de porcentaje, no olvidandolas
tras usarlas. Estando libre, Nasbass no estd afectado por
la Cadena de Lucifer. Si Nasbass pifia, los grilletes de oro
reaparecen, arrastrdndolo al Infierno y perdiendo sus cono-
cimientos.

NAzzDAN

Demonio de la magia negra al servicio de Mobius, la fun-
cion de Nazzdan no estd muy clara, aunque se sospecha
que acttia como algtn tipo de guia. Se aparece como una
vieja de largo pelo canoso, extremadamente delgada, que
viste un manto negro. No suele hablar mucho y anda con los
ojos cerrados (aunque es capaz de ver sin problemas), solo
abriéndolos cuando va a drenar a una victima. Los demo-
noélogos lo invocan por su poder de animar a los muertos. El
demonio pide como pago varias victimas que consumir, que
haréa bien el demondlogo de tenerlas a mano, por su propia
salud (el demonio le ira indicando con sus ojos cuando sea
el momento, consumiendo las victimas una por una, a inter-
valos irregulares de tiempo). Se conoce muy poco sobre Na-
zzdan, aunque su odio contra Isfel es vox pépuli (no tanto
el porqué de ese rencor).

EUE:S 212, Altura: 2 varas

AGI: 12 Peso: 100 libras

HAB: 10 RR: 0 %

RES: 16 IRR: 235 %

PER: 18 Aspecto: 8 (Marcadamente feo)
COM: 5

CUL: 18

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién) y Nazzdan
recibe dafio minimo de las armas ordinarias (las magicas o
benditas le hacen dafio ordinario).

Armas: Pelea 50 % (Especial). "
Competencias: Conocimiento Magico 150 %, Astrologia 125 %,

Alquimia 90 %, Escuchar 90 %, Descubrir 50 %, Leer y Es-

cribir 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, mas todos los hechizos
relacionados con la muerte y la nigromancia.

Poderes cspccialcs:

* Ejército de muertos: Todos los muertos'en pre-
sencia de Nazzdan se animan bajo el mando del
demonio. Si el muerto ha fallecido hace menos de
un dia, se anima como un doble; si tiene menos de un
mes, como un vasallo de la tumba; y como un muerto
ordinario en los demads casos. El demonio no gasta PC
y la animacién es automatica. Si estos muertos se alejan
mas alla del rango visual del demonio, sufren un pena-
lizador de -10 % acumulativo a todas sus tiradas por
cada asalto que no estén cerca de Nazzdan, anuldndose
completamente si vuelven a su presencia o cesando su
animacion si el penalizador es igual o mayor que la IRR
del ser.

# Roce consumidor: El roce de Nazzdan consume la vida,
perdiendo aquellos a los que toque 1D6 puntos de vida
(ignora armaduras) por un roce leve, 2D6 por un buen
agarréon o 3D6 con un abrazo. El demonio recupera en
puntos de vida, la mitad de los puntos infligidos (puede
incrementar temporalmente sus puntos de vida hasta un
maximo de RESx2)

# Avizor: Nazzdan puede ver perfectamente en cualquier si-
tuacién y no puede ser sorprendido en combate.

Neémesis

Se puede decir que Némesis es una «leyenda urbana» entre
los demondlogos. Se cuenta de este ser que es un espiritu
cambiaformas que suplanta a los demonios invocados,
cuando el invocador falla su hechizo o comete el error de
caer en la trampa de una invocacion burlona. En ese caso, el
espiritu se aparece como el demonio al que se trataba de in-
vocar, suplantandolo y haciendo un trato con el demonélogo.
Lo que el infortunado invocador no sabe es que Némesis no
mantendra su parte del trato, al contrario, tratara de buscar la
desgracia y la destruccion de aquél que lo invoco, prefiriendo
en principio sutiles artimafias o manipulaciones que, si no
bastasen, derivarian en una intervencion violenta directa. De
este espiritu se conoce muy poco (el nombre de Némesis es
un apodo), de hecho méas de un demonélogo lo tiene como
un cuento de viejas; hay quien lo tiene por un demonio al
servicio de Agaliaretph, encargado de castigar a los demono-
logos pretenciosos; otros creen que es el alma condenada de
un poderoso demonélogo, y otros que es en realidad un angel
castigador, enviado por Dios para acabar con todos los que
trafican con el Diablo.

Sus caracteristicas son las del suplantado, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 300 %

Competencias: Depende de a quién suplante.

Hechizos: Depende de a quién suplante, pero en su forma ori-
ginal bien podia conocerlos practicamente todos.

Poderes cspcciales:

# Apariencia de poder: Durante una suplantacién, Né-
mesis puede «aparentar» poseer los poderes especiales
asociados al blanco, pero el hecho es que no deja de ser
una ilusién y los efectos se desvaneceran con el tiempo,
cuando se descubra el engafio.
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Nimias

Demonio de la tortura y la desesperacién al servicio de
Guland, desempena (muy bien por cierto) la profesion de tor-
turador de las pobres almas condenadas. Se aparece como un
deforme y musculoso hombre vestido con ropas de torturador,
con la cara despellejada. Cuando habla, normalmente lo hace en
voz baja, de forma muy concisa, solo preguntando o diciendo
lo justo. Los demondlogos lo suelen invocar por sus dotes para
extraer informacién de alguna reticente victima. Como pago por
sus servicios suele pedir enormes sumas de dinero en oro puro
o que se torture hasta la muerte a un niumero determinado de
inocentes elegidos por el demonio.

FUE: 25 Altura: 1,90 varas

AGIL: 16 Peso: 270 libras

HAB: 26 RR: 0 %

RES: 24 IRR: 180 %

PER: 19 Aspecto: 8 (Marcadamente feo)
COM: 8

CUL: 9

Armadura: Ropajes de cuero (3 puntos de proteccion).

Armas: Latigo de nueve colas 90 % (1D4+2+2D6), Pelea 70 %
(1D3+2D6).

Competencias: Tormento 200 %, Intimidaciéon 120 %, Mando
80 %, Elocuencia 67 %, Empatia 150 %, Esquivar 40 %, Me-
moria 69 %, Leer y Escribir 60 %, Sanar 80 %, Medicina
99 %, Escuchar 70 %.

Hechizos: Talismén de Proteccién, mas todos los relacionados
con el dolor, la tortura, el dafio y la curacién de heridas.

Poderes especiales:

# Frenar tiempo: Nimias puede hacer que el tiempo pase mucho
mas despacio, haciendo que un instante dure una eternidad.

*# Invocacion de tormentos: Nimias tiene el poder de invocar
de la nada maquinaria y herramientas de tortura.

% Aura de dolor: Nimias irradia un aura de dolor y miedo
que hace que todas las tiradas de Templanza que se hagan
en su presencia se hagan a la mitad de porcentaje.

Nomerap

Nomelad siempre fue un silfo mediocre. No destacé en nada y
cuando Baalberith le pidi6 a Guland que le cediese otro silfo para
que le ayudase (dado lo bien que lo estaba haciendo Valtai), No-
melad fue la decision mas acertada. Pronto descubriria Baalberith
que su nuevo ayudante no era tan eficiente como esperaba, asi que
terminé delegandolo a las tareas mas infimas de la biblioteca (ba-
rrer, quitar el polvo a los libros, realizar traslados de tomos, etcé-
tera). Condenado por este cruel destino, fue atdndose cada vez a su
forma fisica, perdiendo la mayoria de sus poderes y transforman-
dose en un demonio de la desesperacion. No muy contento con su
nueva labor, intent6 liberarse de ella, pero como ya le sucediese a
Valtai, Baalberith se negé (no tanto por lo bien que hacia su trabajo,
sino para no admitir que se habia equivocada con Nomelad). Per-
dida esa opcién, empez6 a ayudar a otros demonios en sus ratos
libres, con el &nimo que alguno de ellos le ayudase. El tiempo pa-
saba y Nomelad no conseguia nada. Solo Messiel le prest6 aten-
cién, viendo en el demonio un prometedor ayudante en su tarea.
Poco se sabe de lo que duré o sucedi6 en esta relacion, pero a dia de
hoy, Messiel detesta a Nomelad y lo tiene por un traidor, y este ha

conseguido, en parte, eludir su destino, ya, que no se
sabe como, en sus ratos libres el demonio ha encontrado

la manera de escapar del Infierno a nuestro mundo. Aqui,
haciéndose pasar por un poderoso demonio, trata de con-
seguir las almas de los més desesperados, aquellos que se con-

forman con poco, o al menos, con algo que Nomelad les pueda
proporcionar. Baalberith sospecha de las correrias de su asistente,
aunque todavia no ha podido demostrar nada. Aunque existe la in-
vocacién de este demonio, rara vez es usada, mas que nada porque
Nomelad se da muchos aires y a la hora de hacer pactos siempre
termina exigiendo almas como pago, aunque sus servicios ni de
lejos lo valgan. Nomelad se aparece como un enano vestido con
una librea elegante pero gastada, con una bolsa de cuero colgada al
hombro, llena de pergaminos. Cuando habla, intenta hablar con un
tono altivo, aunque una tirada de Empatia revelara que es fingido.
Algunos lo confunden con Astaroth, confusién que no se molesta
en rectificar (si el principe demoniaco esta o no enterado de esto no
se sabe, aunque si es asi, no ha hecho gesto alguno para impedirlo).

FUE: 14 Altura: 1,50 varas
AGIL: 16 Peso: 166 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 17 IRR: 155 %

PER: 19 Aspecto: 12 (Normal)
COM: 16

CUL: 21

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion, pero solo
cuando es material). Convertido en viento solo es vulnerable
a la magia o las armas benditas o encantadas.

Armas: Cuchillo 40 % (1D4+1D4), Pelea 60 % (1D3), Golpe de
viento 75 % (Especial).

Competencias: Elocuencia 70 %, Implorar 98 %, Leer y Escribir
50 %, Memoria 35 %, Leyendas 90 %, Esquivar 50 %, Correr
80 %, Sigilo 70 %, Corte 50 %, Empatia 76 %, Conocimiento
Maégico 75 %, Alquimia 80 %, Escuchar 40 %, Descubrir 50 %.

Hechizos: Nomelad es un negado para la magia, no obstante,
dada su particular aficién, la necesita. Por ello pidi6 ayuda
al maestro Pertegas, para que le instruyese. El demonio lo
intentd, pero dado lo pésimo del alumno, le ensefié6 un modo
de lanzar conjuros mas sencillo: en lugar de memorizar los
hechizos, dado que no necesita componentes para lanzar-
los, cuando Nomelad sale para hacer «un trabajo», copia los
conjuros que cree que necesitara en varias hojas de papel o
pergamino. A la hora de lanzar un hechizo, debe buscar el
hechizo en cuestién en su bolsa, desenrollar el pergamino,
pasar una tirada combinada de Leer y Escribir, Conoci-
miento Mégico e IRR con los penalizadores del hechizo, su-
friendo normalmente un penalizador adicional de -25 por
no realizar los pases de manos adecuadamente. Si tiene prisa
puede coger el primer pergamino que pille, sin molestarse
en comprobar si es el hechizo que busca, recibiendo un bo-
nificador de +25 al Leer y Escribir (aunque claro, a saber el
hechizo que estd lanzando). Nomelad suele llevar 4D6 he-
chizos apuntados cuando va de «caza», aunque si le pilla de
improviso, puede llevar 2D6 hechizos apuntados de anterio-
res trabajitos. Nomelad solo ha conseguido memorizar un
hechizo, mas que nada por los disgustos que le ha acarreado
no conocerlo, el de Talisman de Proteccion.

Poderes CSPCCialCS: Aunque un silfo en origen, Nomelad
ha perdido la mayoria de sus poderes y habilidades, solo
reteniendo las siguientes: !
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. } % Forma de viento: Si corre al menos cinco pasos, No-
melad puede transformarse (junto a sus pertenencias)
en una rafaga de viento, haciéndose invisible y'solo pu-
diéndose ser dafiado por la magia, armas magicas o bendi-
tas. En este estado es capaz de colarse por agujeros y rendijas.
Este cambio solo dura hasta que deje de correr, momento en
que vuelve a su estado material, en el cual puede ser dafiado
normalmente.

Bl ¥ Golpes de viento: Nomelad puede provocar un golpe de

* viento con un gesto de su mano. Este golpe de aire puede
derribar a un blanco desprevenido, si no pasa una tirada de
AGIX*2. Si el blanco esta prevenido puede hacer una tirada
de AGIx4 o Esquivar, lo que sea mayor. Este ataque pocas
veces provoca darno fisico:

NopheT

Demonio de la soberbia al servicio de Surgat, Nophet estd es-

_ pecializado en la construccion de grandes obras y edificios. Fue

esta aficién la que le hizo caer en desgracia, pues enterado de
las obras de la torre de Babel, posey6 a uno de los arquitectos
con la intencién de plasmar su huella en tal construccién. Nunca
llegd a realizar su suefo, pues la maldicion divina cay6 sobre
todos los implicados en el proyecto, incluido él. Desde ese dia,
Nophet estd maldito y no puede hacerse entender facilmente
con practicamente nadie, siendo Beherito, Bobrei y Astaroth los
tinicos que parecen intuir lo que el demonio intenta decir. Los
demondlogos los invocan por su dotes de arquitecto y construc-
tor, aunque llegar a un trato con él es una ardua tarea, ya que
es dificil entender o hacerse entender (la tirada de Elocuencia
se hacen a 1/3), a veces no estando seguro el demonélogo de
turno de cudl ha sido la naturaleza del pago por los servicios (si
el demonoélogo no cumple con su pacto, Nophet se sentira espe-
cialmente ofendido, ya que odia a la gente que no es capaz de
entenderlo). Nophet normalmente suele pedir una importante
suma monetaria, en lingotes de oro puro, el alma de la primera
o primeras personas que crucen el umbral de la construccién o
el alma del invocador. Nophet se aparece como un imponente
hombre de gran altura y semblante serio, vestido con una capa
tejida con hilos de oro y de disefio estrambético. Cuando habla
lo hace con una voz profunda y palabras sin aparente sentido.

FUE: 26 Altura: 2,50 varas
AGIL: 20 Peso: 210 libras
HAB: 28 RR: 0%

RES: 19 IRR: 200 %

PER: 23 Aspecto: 16 (Normal)
COM: 1

CUE:x 24

Armadura: Ninguna.
Armas: Martillo 79 % (1D8+1+2D6).

Competencias: Construccién 200 %, Arquitectura 200 %, Inge-
nierfa Militar 160 %, Leer y Escribir 100 %, Empatia 60 %,
Conocimiento Magico 99 %, Conocimiento Mineral 150 %,
Alquimia 90 %, Astrologia 130 %, Artesania 110 %, Descu-
brir 87 %, Escuchar 99 %. ;

Hechizos: Talisman de Proteccién, Manto de Sombras, Lengua
vocacion de Gnomos, Aquelarre a Surgat, Puerta Encantada,

Transmutacion de Metales, Vitriolo Salvaje, Mal de Piedra,
Plano de Sangre, Frenesi de Nophet, Anillo de Nigromancia.

de Babel, Demencia, Alas del Maligno, Polvos de Viaje, In-

Poderes cspccialcs:

# Constructor: Nophet puede construir (o reparar)
cualquier cosa, siempre que se le suministren los
materiales necesarios y no tenga testigos, tardando
una noche si es una construccién pequefia, seis dias si es
una media o trece dias si es grande. Sin embargo, sus cons-
trucciones tienden a tener fallos o atraer la desgracia y la
mala suerte, provocando a la larga algtin disgusto a los mo-
radores de tales construcciones.

NumierL

Conocido también como el Juez Terrible, este demonio de la
venganza esta al servicio de Nergal. Antigua potestad, por
una serie de infortunios, eligié el bando equivocado durante
la rebelién celestial, arrepintiéndose amargamente después,
cuando ya era demasiado tarde. Numiel se ha integrado a la
jerarquia infernal como juez, intentando traer un poco de justi-
cia a aquellos que le invocan, con la esperanza de que, cuando
llegue el juicio final, Dios le perdone, aunque de manera pud-
blica es un sanguinario demonio de la venganza, invocado por
aquellos que han sido engafiados en pactos, tratos, promesas
o juramentos. Numiel se aparece como un atractivo caballero
de brillante armadura de mas de dos varas, con una aureola
llameante alrededor de su cabeza y gesto serio, que habla con
una voz rugiente. Numiel ofrece a sus invocadores sus dotes
de mediador y es capaz de obligar (por las buenas o por las
malas) a cumplir pactos o promesas a aquellos que hayan fal-
tado a ellas. Numiel no dudara en perjudicar a otros demonios
en pos de la justicia (digo..., venganza). Nergal suele «cubrir»
a su subordinado en sus acciones, porque estima la integridad
de Numiel, una cualidad escasa en el Infierno, permitiendo
que actte como juez imparcial en algunas ocasiones. Numiel
no tiene muchas amistades en el Infierno, aunque se sabe que
Melquias y él suelen charlar a menudo.

FUE: 22 Altura: 2,20 varas
AGIL: 16 Peso: 225 libras
HAB: 26 RR: 0%

RES: 22 IRR: 200 %

PER: 29 Aspecto: 22 (Hermoso)
COM: 18

CUL: 24

Armadura: Arnés encantado (10 puntos de proteccién) y aura re-
fulgente (20 puntos de proteccion si se le golpea en la cabeza).

Armas: Espada 80 % (1D8+1+2D6), Cuchillo 80 % (1D6+2D6),
Montante 80 % (1D10+1+1D6).

Competencias: Empatia 175 %, Elocuencia 99 %, Descubrir
125 %, Escuchar 125 %, Escudo 90 %, Esquivar 80 %, Sigilo
90 %, Leer y Escribir 90 %, Leyes 110 %, Memoria 90 %,
Corte 80 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta.

Poderes cspccialcs:

¥ Detector de mentiras: Numiel tiene una gran intuicién
para la mentira, detectandola inmediatamente en el caso
que le mienta un ser humano.

# Apariencia respetable: La efigie de Numiel inspira un
respeto sobrenatural: aquellos que no pasen una tirada de
Templanza hablaran con sumo respeto y buenos modales
tanto a él como al resto de presentes.
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OLBERTO

Antiguo demonio de la soberbia, sufre el peor destino que
un demonio puede tener: obedecer las érdenes de los humanos.
Todo esto se debe a que, en la remota antigiiedad, un poderoso he-
chicero encontré su verdadero nombre y, no contento de poner al
demonio a su servicio, lo someti6 al decdlogo de Olberto (dando,
de camino, nombre al hechizo) y, entre las 6rdenes del mismo, le
dio una bastante irritante: obedecer a todo aquél que le ordenase
algo, siempre que se dirija a él por el nombre de Olberto (este no
es el auténtico nombre del demonio, pero a estas alturas ya no es
importante). Se aparece como un lagarto de forma humanoide, de
piel curtida y correosa, con la frente coronada por un par de re-
torcidos cuernos y ojos humanos de color azul intenso, que habla
con una voz sibilina. Aunque los demonélogos pueden invocar
a este demonio para que cumpla multitud de tareas, se cuidan
mucho de hacerlo, por dos motivos: primero, que aquel que co-
nozca su nombre puede mandarlo y dar al traste con el encargo,
y segundo, porque Olberto vierte toda su ira, frustracién y odio
en intentar pervertir el significado de las érdenes de tal forma
que el resultado no sea el esperado por su invocador. Aparte de
su odio por todas las brujas, hechiceros y demondlogos, tampoco
es que sienta simpatia por Silcharde, Ratafal y Morfendo, ya que
es sabido que hacen mofa de la desgracia de Olberto. Se rumorea
de Olberto, aunque sienta un gran odio por el género humano,
puede sentir cierta simpatia por aquellos mortales que se encuen-
tren esclavizados o en una situacién similar a la suya.

FUE: 15 Altura: 1,60 varas
AGIL: 15 Peso: 195 libras
HAB: 15 RR: 0 %

RES: 17 IRR: 189 %
BERSS15 Aspecto: -

COM: 12

QUL 1l

Armadura: Piel escamosa (3 puntos de proteccion).

Armas: Garras 60 % (1D6+1D4), Mordisco 40 % (1D4+1D4+Ve-
neno: Tirada de RESx2; si se falla, produce cierta paralisis
que reduce la FUE, AGI, HAB y COM, segtn la zona del
cuerpo afectada en 1D6. Los efectos de varios mordiscos
son acumulativos), Cuchillo 55 % (1D6+1D4).

Competencias: Adular 70 %, Trepar 90 %, Sigilo 70 %, Correr
60 %, Nadar 70 %, Leer y Escribir 50 %, Conocimiento Ma-
gico 60 %. Alquimia 51 %, Escuchar 50 %, Descubrir 50 %,
Disfrazarse 50 %, Memoria 35 %.

Hechizos: Al principio, Olberto conocia todos los hechizos hasta
vis quarta, pero debido a practicas y experimentos llevados a
cabo por despiadados demonélogos (;acaso los hay de otro
tipo?), ha perdido mucho de su poder magico. Cada dia, el
demonio solo tendré la posibilidad de lanzar con éxito 2D6
hechizos elegidos al azar, de nivel 4 o inferior. El problema es
que Olberto no sabe cudles son los elegidos, y para colmo de
poco le servira pues al dia siguiente seran otros 2D6 hechizos
distintos (o no, si el azar se siente caprichoso). En la préctica, si
se ve apurado, intentara lanzar cualquier hechizo de nivel 4 o
menos con la esperanza que sea uno de los «buenos».

Poderes especiales:

% Control de olores: Olberto tiene el poder de crear, mani-
pular o enmascarar olores. El demonio considera esta ha-
bilidad como algo muy personal, con lo que se cuida de

revelarla a sus invocadores (de hecho aparece \ .
citada en muy pocos textos).

% Forma humana: Olberto, puede, si se le ordena,
tomar forma humana (o retornar a su forma demoniaca).
En su forma humana, se aparece como un hombre de baja
estatura, cubierto de horribles cicatrices (Aspecto 4).

# Obediencia: Olberto debe obedecer las 6rdenes de aquellos
que se dirijan a él por este nombre. Sin embargo, parece que
hay ocasiones en que el demonio puede hacer caso omiso de
estos mandatos. Estas excepciones sin duda estan relacionadas
con el texto original del decalogo de Olberto que se usé en el
demonio. A dia de hoy no se conocen copias de este decélogo,
ni tampoco que el demonio haya alguna vez desobedecido
orden alguna (o quizas lo ha hecho, pero se ha cuidado que se
hagan publicas o queden registradas en algtn texto).

ONDINAS Dg SANGRE

Las ondinas de sangre son los demonios de la sangre derramada
y sirven directamente a Cruoris. No son muy conocidas, incluso
entre los demondlogos, aunque eso es algo absolutamente normal
pues solo hay tres de estos demonios. Su origen es mortal, ya que
las tres ondinas fueron originalmente humanas (o casi, una de ellas
era un engrendro bebedor de sangre), que «probaron» su fidelidad
a Cruoris realizando el ritual de la Sangre de las Tinieblas, una va-
riante del Abrazo de las Tinieblas desarrollada por el Sefior de la
Sangre, para su mayor regocijo. Las ondinas de sangre se manifies-
tan como formas humanoides femeninas compuestas de sangre. No
suelen ser invocadas a ligera por los demondlogos, principalmente
por dos motivos: estos demonios comparten la sed de sangre de su
sefior, la cual las hace especialmente proclives a perder el control
cuando la sangre mana en abundancia y, por otro lado, su origen
mortal hace que se «huelan» los ardides de sus invocadores, ya que
en cierta ocasién, ellas estaban de ese lado y saben cémo piensan.
Pese a su procedencia, las ondinas de sangre han encajado muy
bien en el Infierno, y se llevan especialmente bien con todo tipos de
demonios afiliados a Frimost o sus servidores... aunque hay tres
antiguas ondinas, ahora meros demonios desterrados, que estarian
encantadas de verlas padecer todas los sufrimientos y calamidades
posibles (se rumorea que las ondinas de sangre no han obtenido
estatus de demonio elemental porque las ondinas desterradas han
movido todos los hilos de los que disponian para impedirlo....).

FUE: 20/25 Altura: 1,5/1,75 varas
AGIL: 25/30 Peso: Varia

HAB: 10/20 RR: 0 %

RES: 15/20 IRR: 200 %

PER: 10/15

COM: 5/10

CUL: 15/20

Armadura: Inmunes a las armas no magicas o benditas.

Armas: Lanzar cuchillo de sangre 50% 1D6+BD, Tentaculos de
sangre 60% (Especial), Chorro de sangre 60% 2D6 (Especial),
Dama de sangre 50% (Especial), mas todas las que conociese
en su vida «mortal», normalmente armas de corte a un 60/75%.

Competencias: Las que conociese en su vida «mortal», siendo
principalmente competencias de combate o conocimientos
orientados a la magia.

Hechizos: Todos que conociese en su vida «mortal», aunque nor-
malmente no haran mucho uso de ellos, prefiriendo atacar
con sus poderes de sangre o con armas de corte.
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Doderes especiales:

% Las ondinas de sangre controlan la sangre derramada
como una ondina ordinaria controla el agua, ademas de
poder transformar el agua ordinaria u otros liquidos «be-
bibles» (vino, cerveza, etcétera, pero no aceites, orines o si-
milares) en sangre a razén de 1D6+4 barriles por asalto. Con
! suficiente sangre disponible, pueden realizar un ataque de
e chorro de sangre a presién que no solo golpea, sino que tam-

X bién corta y perfora (+1 a las secuelas producidas).

% No pueden controlar la sangre dentro del cuerpo de sus ri-
+ vales... a no ser que busquen la manera de introducir parte
de su sangre dentro de los cuerpos de los mismos: si consi-
guen esto y la victima falla una tirada de RR (nuevas tiradas
si los intentos se repiten), la ondina tendra control total de su
sangre, pudiendo controlarla como si de un titere se tratase,
siempre que haga acciones simples o fisicas, o hacerla sufrir
de forma «creativa» (coagular la sangre, provocando infartos
.de miocardio o cerebrales, secar su sangre, transformarla en
agua, hacer que hierva o «estalle»... sé imaginativo). Un uso
poco conocido de ceder el control de la propia sangre a estos
demonios es que pueden acelerar la curacién, deteniendo he-
morragias (reduciendo pérdidas de puntos negativos a cero)
o regenerando el cuerpo desde dentro (recuperacion de un
punto de vida perdido por asalto, mientras la ondina se con-
centre).

*# Las ondinas de sangre controlan la sangre de su cuerpo,
pudiendo usar esta cualidad de forma efectiva en combate,
conjurando formas sélidas de armas de corte; pudiendo
arrojar cuchillas de sangre; tentdculos para apresar, ahogar
0 entorpecer a sus victimas; pueden abrazar a sus enemigos,
rodeandolos completamente mientras crean pinchos y cu-
chillas de sangre que se introducen en sus cuerpos, creando
una especial version sanguinea de una «dama de hierro»
(%2 a las secuelas producidas). Los ataques de estos demo-
nios siempre intentaran que parte de su sangre penetre en
sus victimas, lo que les ofrece la oportunidad de controlar-
las posteriormente.

OrTUN

Demonio de la desdicha al servicio de Andrialfo, conocido tam-
bién como el Dispensador de Fortuna, cumple tareas de demonio
torturador en el bosque de los suicidas, las cuales encuentra su-
mamente aburridas, por lo que estard encantado de ser invocado.
Se aparece como un joven vestido de manera elegante que habla
con grandes muestras de modales y cortesias, y, porque no de-
cirlo, cierto aires afeminados. Los demonélogos lo invocan para
ofrecerle victimas a las cuales robarle su suerte, esperando que
el demonig les ofrezca parte de lo robado por la merced de sus
servicios: si Ortun estd especialmente contento y muy complacido
puede incrementar la suerte temporal de su invocador en un 50 %
con la que hubiese robado a sus victimas, aunque normalmente el
porcentajes es mucho, mucho menor. Esta suerte «cedida» puede
superar el valor permanente y se va desvaneciendo a razén de 1D6
puntos cada dia, hasta llegar a ser igual o menor que su suerte per-
manente. El demonio exigira por sus servicios de «reparto» de for-
tuna un pago, que el demonoéloge lo deje libre por la zona, para su
mayor gozo y disfrute, pudiendo permanecer en nuestro mundo

demonologo, pues Ortun esparcira la mala suerte y el infortu-
nio mientras esté en el area 'y hard bien en tomar medidas que

un dia porcada victima que se le ofreci6. Ha de tener cuidado el

no lo relacionen con él... Ortun se lleva bastante bien

con todos los demonios de la desdicha y el infortunio,

aunque detesta a Quebrem, sin que se conozca el motivo.

Un dltimo apunte sobre el demonio: Ortun odia que se le

llame «Fortunato», un mote que le puso un demonélogo
turinés del que se ha arrepentido amargamente (las invocaciones
burlonas de Ortun suelen referirse a él bajo este nombre).

FUE: 18 Altura: 1,73 varas
AGL: 22 Peso: 155 libras
HAB: 22 RR: 0%

RES: 18 IRR: 166 %

PER: 24 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 25

GUL#"23

Armadura: Ropa acolchada (2 punto de proteccién).
Armas: Espada corta 50 % (1D6+2+2D6).

Competencias: Descubrir 75 %, Empatia 60 %, Escuchar 59 %,
Esquivar 35 %, Sigilo 55 %, Elocuencia 80 %, Corte 95 %,
Astrologia 90 %, Mando 50 %, Leer y Escribir 50 %.

Hechizos: Todos los relacionados con la suerte, el destino y el
infortunio.

Poderes especiales:

% Ladron de fortuna: Ortun puede robar la suerte de aquellos
a los que toca, sumédndola a la suya propia, y de igual forma
devolverla o donarsela a otra persona. Las victimas del demo-
nio pierden la suerte robada de manera permanente, hasta que
Ortun se la devuelva, aunque si se encomiendan a la Virgen
(o deidad afin), acuden a sus cultos y cumplen con su religion
de manera ejemplar pueden recuperar 1D6 por semana. Con
un mero roce, Ortun puede decidir dar o tomar toda la suerte
de sus victimas o solo una porcién de la misma, aunque esta
tendra derecho a una tirada de RR para evitar los efectos.

# Suertudo: Ortun esta bajo los efectos permanentes del he-
chizo de Bendicién de Hada.

OsrrOSh

Demonio de la infamia al servicio de Baalberith, burdcrata encar-
gado de guardar registro de los pecados de todas las almas con-
denadas. Se tiene por uno de los mejores burdcratas del Infierno,
aunque la verdad es que no le llega ni a la suela del zapato a Valtai
(aunque Osfrosh tiene mayor rango que este). Se aparece como un
cortesano de baja estatura con una calva de color carmesi y unos
largos bigotes del mismo color, que se mueven como si tuviesen
vida propia, y habla con gran pompa y grandilocuencia. Los demo-
noélogos lo invocan para informarse de los pecados y trapos sucios
de los difuntos, para sacar partido a sus amigos o heredados. El de-
monio pide a cambio de sus servicios que el demonélogo le ayude
en alguna tarea, que puede ir desde algo trivial a una especialmente
compleja. Los demondlogos sospechan que Osfrosh quiere ascen-
der dentro de la jerarquia burocratica infernal y esta trazando algtn
plan para lograrlo, aunque él mismo no lo tenga muy claro.

FUE: 16 Altura: 1,50 varas
AGI: 10 Peso: 161 libras
HAB: 18 RR: 0%
RES:&"17% IRR: 169 %

PER: 26 Aspecto: 19 (Atractivo)

COM: 25
CUESS2S
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Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién).

Armas: Daga 40 % (1D4+2+1D6), Latigazo de bigotes
60 % (1D3+1+1D4).

Competencias: Burocracia 133 %, Criptografia 99 %, Elocuen-
cia 65 %, Leer y Escribir 125 %, Leyes 140 %, Descubrir
120 %, Empatia 61 %, Conocimiento Mégico 90 %, Comer-
ciar 55 %, Corte 69 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Leche de Sapiencia, En-
canto del Viajero, Sabiduria, Susurro de los Secretos, Ca-
denas de Silcharde, Embrujar, Don de Palabra, Lengua de
Babel, Latén de Nuevas, Copia, Olfato Bibliotecario.

OsoMBROS

Los demonodlogos no se ponen de acuerdo sobre los osombros:
mientras algunos piensan que son algun tipo de surush pervertido,
otros piensan que son la descendencia de sombras y humanos,
mientras otro tltimo grupo piensa que solo son otra casta de demo-
nios de la avaricia, la progenie de Sasquia quizés. Sean lo que sean,
no dejan de ser unos seres peculiares, enanos envueltos en oscuras
capas, vestido con ropas bastas, de rostros horribles y piel negruzca,
a los que las sombras parecen envolver constantemente. Sobre su
utilidad, los demondlogos no se ponen tampoco de acuerdo, pues
aunque se pondran al servicio de su invocador sin pedir nada a
cambio, este tltimo tiene poco poder real sobre ellos: los demonios
acecharan en las sombras, y cuando el demondlogo «reclame» algo,
saldrén de ellas para hacerse con él, volviendo después a su oscuro
refugio. Ese reclamo es difuso y puede meter al demondlogo en

problemas: las pertenencias de alguien que haya ma- "4. .
tado, el contenido de un arcon que haya forzado, ;su
esposa o dote? El demondlogo puede invocar al osombro
posteriormente para que le devuelva lo robado, pero el de-
monio le obligara a que le dé detalles sobre lo que solicita: qué es,
como es, etcétera, tras lo que el osombro devolvera lo robado a re-
ganadientes. El demonélogo no puede mandar ninguna otra orden
al demonio, por lo que tampoco puede controlar cuando aparece o
desaparece, 0 encomendarle otra tarea. Un «osombro» permanecera
al servicio de su sefior hasta su muerte, pudiendo este tener mas de
uno a su servicio. Lo tinico que puede retrasar a los demonios en su
pillaje es que el objetivo se encuentre bafiado por luz solar.

FUE: 8/14 Altura: 0,75/1,25 varas
AGI: 15/20  Peso: 50/210 libras
HAB: 20/25 RR: 0 %

RES: 10/15 IRR: 100/135 %
PER: 20/25  Aspecto: 6/11

COM: 5/10

CUL: 8/12

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién) y capa de
sombras (especial).

Armas: Pelea 40 %, Cuchillo oxidado 25 %.

Competencias: Correr 95 %, Trepar 90 %, Esquivar 40 %,
Ocultar 100 %, Escamotear 105 %, Buscar 125 %, Descubrir
100 %, Escuchar 50 %, Sigilo 85 %, Leer y Escribir 40 %.

Hechizos: Normalmente, ninguno.
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Poderes especialcs:

* Capai de sombras: Las sombras se arremolinan al-
rededor de los osombros, salvo cuando estin bajo luz
solar. Esta capa de sombras y su velocidad innata hacen
que cualquier ataque que se les haga (incluso por sorpresa)
se hagan a la mitad de porcentaje. Aquellos bajo los efectos
de Ojos de Lobo ignoran esta penalizacion.

~ ¥ Presteza: Los osombros se mueven a una velocidad increi-
ble, pudiendo hacer hasta 4 acciones por asalto, dos de las
cuales pueden sacrificarlas para realizar una accién com-
pleja que normalmente llevaria un asalto completo.

* Testarudo: Los osombros doblan su IRR a la hora de ofre-
cer penalizador a hechizos que les obliguen a devolver lo
robado o les hagan abandonar su particular modo de vida.

4 Familia: Si un osombro muere, siempre que no sea por ex-
ponerse a luz solar, desaparece en una nube de humo negro,
apareciendo en la practica todo aquello que hubiese robado
desde que se puso al servicio de su sefor, a veces incluso de
mds atras. La muerte del osombro automaticamente invoca
a 1D6 osombros, que se abalanzaran sobre las pertenencias
del muerto con la intencién de apropiarse de ellas. Aquél que
mate a un osombro serd atacado por cualquier osombro que
se encuentre o invoque posteriormente (salvo que venga en
misién de saqueo por muerte de un congénere).

# Pertenencias: Un osombro jamaés (o casi) devuelve un ob-
jeto que se le haya regalado.

% Desvanecimiento: Un osombro puede desvanecerse, vol-
viendo a su refugio en los Infiernos, si se encuentra en una
zona oscura que lo oculte de las miradas de otros. Desva-
necerse le cuenta al demonio como una accién sencilla. De
igual forma, el demonio solo aparecera cuando haya algo
que robar o saquear.

% Vulnerable a la luz solar: Los osombros sufren la misma
maldicién de las sombras, sufriendo por estar expuestos
a la luz solar.

Oss1AL

Demonio de la obsesion al servicio de Belzebuth, siendo su par-
ticular obsesion la limpieza. Ossial no puede ver nada sucio,
poniéndose a limpiarlo inmediatamente. Se aparece como un
hombre o0 una mujer con el rostro demacrado y el pelo totalmente
enredado, vestido a la manera campesina. Un demonoélogo espe-
cialmente vago puede invocarlo para que le limpie la casa, pero
debera tener como precaucion no impedirle ni entorpecerle de
ninguna forma su mision, porque puede ponerse muy violento.
Ossial no pide nada a cambio de este servicio, aunque se han
dado casos en que demondlogos que lo han invocado varias veces
han visto como Ossial aparecia de improviso, por su cuenta y
voluntad y sin permiso alguno, para volver a limpiar lo que ante-
riormente hubiese limpiado, poniéndose violento si se le impedia.

FUE: 26 Altura: 1,69 varas

AGIL: 19 Peso: 150 libras

HAB: 19 RR: 0% =

RES: 23 IRR: 150

PER: .24 Aspecto: 7 (Marcadamente feo)
COM: 13

CURE M0

¥ A
Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).

Armas: Escobazo 60 % (1D3+2D6).

Competencias: Limpiar 300 %, Descubrir 150 %, Es-
cuchar 99 %, Rastrear 80 %, Sigilo 78 %, Elocuencia
60 %, Corte 60 %, Artesania 76 %, Alquimia 90 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Obsesion, Limpieza, Ben-
dicién de San Nuno.

Poderes csPcciales:

# Limpiador: Ossial puede conjurar de la nada cualquier ob-
jeto o utensilio de limpieza.

OsTec0s

Demonio de la intriga y el subterfugio al servicio de Lucifer, es
uno de los maestros de la etiqueta y el protocolo de la corte in-
fernal. Se aparece como un cortesano de baja estatura, vestido
elegantemente, de pelo y barba pelirrojos que relucen como
una llama. Ostegos no demuestra mucho interés en los huma-
nos y es bastante indiferente hacia aquellos que le invocan.
Los demonologos tienen la mala costumbre de invocarlo para
que actde como intermediario con su Sefior, cosa que practi-
camente nunca hace (generalmente el asunto en cuestién no
capta su atencién y sabe que su sefior no tiene humor para ton-
terias). Es por ello que si se quiere llegar a un pacto con este de-
monio, lo mejor es pedirle ensefianza o asesoramiento en temas
de protocolo o etiqueta, cosa a lo que no se suele negar, aunque
no deja de ser peligroso, pues Ostegos disfruta (como solo un
demonio puede hacerlo) con ello, pidiendo como pago que el
solicitante haga algunas «practicas» de lo aprendido, que el
demonio le indicara. Este demonio es motivo de controversia
entre los demondélogos: algunos lo ven como un avatar de Lu-
cifer, con el que espiar discretamente a sus enemigos, mientras
que otros creen que es un demonio servidor con aspiraciones
ocultas, que disimula con sus modales y buenas maneras algiun
tipo de plan a largo plazo.

FUE: 12 Altura: 1,72 varas
AGL: 14 Peso: 174 libras
HAB: 22 RR: 0 %

RES: 18 IRR: 250 %

PER:# 26 Aspecto: 21 (Hermoso)
COM: 29

GQUL: 29

Armadura: Ropa acolchada encantada (4 puntos de proteccién).
Armas: Espadin 60 % (1D6+1+1D6).

Competencias: Todas las formas de Corte o Etiqueta (sin im-
portar ambiente o clase, ya sea cortesano, mundano, cri-
minal, militar, etcétera) 175 %, Empatia 120 %, Elocuencia
99 %, Mando 60 %, Escuchar 99 %, Descubrir 99 %, Disfra-
zarse 99 %, Leer y Escribir 125 %, Ensefiar 100 %, todas las
competencias de Cultura al 90 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta, mas todos aquellos relacio-
nados con el disfraz o la ilusion.

PerT6GAS

Conocido también como el Maestro Oscuro, esta al servicio de
Beherito. El maestro Pertegas (como le encanta hacerse llamar)
se tiene por el mayor erudito sobre la brujeria y las artes oscuras.
Este demonio usa la codicia de brujas y hechiceros para extender
la desgracia y la locura entre las gentes de bien. Se aparece como
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un hombre totalmente embozado en una capa negra
con capucha, del que no se distingue ningtin rasgo, ni
siquiera el color de sus ojos. Los demondlogos lo invo-
can para aprender algtin hechizo dificil de conseguir y, aunque
es un magnifico maestro, Pertegas tiene un particular método
de ensefianza: cuando se le solicita la ensefianza de un hechizo,
Pertegas indica al demondlogo el brujo mas cercano que puede
ensenarle ese hechizo, teniendo el invocador que ir a buscarlo; el
brujo en cuestion no puede negarse a la peticion de ensefianza
si se le indica que se viene en nombre de Pertegas. A cambio de
este «servicio», Pertegas pedira dos cosas: primero, que se per-
judique a uno o varios individuos en particular por medios de
hechizos y artificios, y segundo, que si alguien alguna vez acude
al demonologo, diciendo que viene en nombre de Pertegas, se le
ensefie el hechizo que este solicite. Si acaso se negase, Pertegas
vendria a pedir cuentas... Se rumorea que aunque Pertegas no
conoce hechizos prohibidos, si que podria conocer pistas sobre
como obtenerlos.

FUE: 11 Altura: 1,50 varas
AGL: 11 Peso: 155 libras
HAB: 11 RR: 0%

RES: 16 IRR: 325 %

PER:=S 29: Aspecto: Desconocida
COM: 19

CUL: 26

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién).
Armas: Cayado 60 % (1D4+1).

Competencias: Astrologia 150 %, Alquimia 150 %, Conoci-
miento Magico 160 %, Conocimiento Mineral 99 %, Co-
nocimiento Vegetal 99 %, Conocimiento Animal 99 %,
Demonologia 80 %, Ensefiar 101 %, Leer y Escribir 99 %,
Leyendas 90 %, Conocimiento de Area (Aquelarres y otras
congregaciones magicas) 90 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

*% Facilidad con la magia: Pertegas no gasta PC al lanzar
hechizos, pero puede hacer, si lo desea, que los PC de sus
hechizos sean descontados de cualquier bruja o hechicero
que hay en su presencia.

PeTRAVO

Demonio de la obsesion al servicio de Bael, su mera presencia
suele significar que ha sido mandado por su amo para apre-
surar el fin de un determinado trabajo. Se aparece como un
anciano enjuto, vestido con un largo camisén con multitud de
simbolos de Bael bordados, distribuidos por toda la prenda
a modo de lunares. Porta un largo bordoén, y su expresion
es siempre seria. Petravo habla poco, pero cuando lo hace
suele hablar rdpida y apresuradamente, lo cual hace necesa-
rio una tirada del Idioma del demonélogo con un penaliza-
dor de -25 % para comprenderlo (el demonio odia repetirse).
Los demondlogos lo invocan para acelerar trabajos, especial-
mente manuales. El demonio suele pedir por estos tramites
que se extienda su maldicién sobre los hombres. Petravo odia
a todos los demonios de la pereza y no ceja de criticarlos,
como inttiles que de nada sirven a la causa infernal. Sobra
decir que los demonios de la pereza tampoco es que sientan
aprecio por el obsesionado demonio y sus prisas.

FUE: 10 Altura: 1,88 varas

AGI: 10 Peso: 110 libras

HAB: 11 RR: 0 %

RES: 11 IRR: 170 %

RPERGSR16 Aspecto: 8 (Marcadamente feo)
COM: 12

@IS

Armadura: Ninguna.
Armas: Baston 50 % (1D4+1).

Competencias: Correr 150 %, Artesania (Todas) 99 %, Esquivar
90 %, Leer y Escribir 65 %.

Hechizos: Maldicién de Petravo, Reproche de Petravo, Presteza.

Poderes cspcciales:

# Imperturbable: Petravo es inmune a cualquier hechizo que
pudiese desviarlo de cumplir lo que tenga en mente en ese
momento, solo pudiendo ser afectado por ellos si se obtiene
un critico. Aun afectado por la magia, su obsesion puede
hacer que el hechizo se rompa en cualquier momento para
poder terminar su tarea.

# Celeridad: Petravo estd afectado por el hechizo de Presteza de
forma permanente, sin que sufra pérdidas de puntos de vida.

# Presencia maldita: Todos los que estén en presencia de
Petravo y fallen una tirada de RR se ven afectados por la
Maldicién de Petravo mientras sigan en su presencia.

DPOKRI1AS

Demonio de la soberbia y la obsesién al servicio de Guland.
En sus origenes, Pokrias era un angel de la belleza, que tras
la creacion de los seres humanos, se obsesiond con el ideal de
la perfeccién. Mientras otros angeles veian en los humanos
seres débiles o poco interesantes comparados con los ellos,
Pokrias los estudi6, fascinado por las posibilidades que po-
seian. Veia en ellos la semilla de la perfeccion, y no alcanzaba
a comprender como Dios no habia sacado todo el potencial
de su creaciéon. Obsesionado, dejé de lado sus deberes y se
concentré en realizar una serie de experimentos en los que,
usando a los seres humanos como arcilla primordial, buscaba
encontrar al ser perfecto. No duré mucho el trabajo del angel,
pues Dios le descubri6, y viendo en sus actos una blasfemia,
lo castigd, encadenando al dngel a una profunda sima du-
rante mil afios, con la esperanza de que en su soledad me-
ditase de sus actos. Pero Pokrias solo pensaba en el tiempo
perdido debido a su condena y mentalmente empezaba a
trazar nuevos experimentos para lograr su objetivo. Faltaban
pocos dias para que su condena terminase y pudiese regresar
a los Cielos cuando Guland se present6 ante €l y le dijo que
sabia que seguia obsesionado por sus ideales de perfeccién
y que Dios nunca le permitiria experimentar con los huma-
nos, pero que si se unia a €l y a los demonios del Infierno,
sus deseos podian hacerse realidad. Pokrias no dudé ni un
momento en aceptar la propuesta del demonio, ya que estaba
un tanto decepcionado con Dios, pues no habia sido capaz de
crear al ser perfecto y, viendo que él tenia el potencial de ha-
cerlo, le habia condenado por envidia y despecho. Convertido
en demonio de la soberbia, sigue con sus experimentos con
aquellos demonologos que lo invocan en busca de un cambio
fisico o mental. Pokrias se aparece como un hombre de
gran altura, envuelto en una capa oscura, de complexion
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5 extrafia y horrible rostro. Los demonélogos lo in-
vocan para hacerse mas fuertes, agiles, diestros, re-
sistentes, perceptivos, comunicativos, cultos o bellos.
El demonio les ayudard encantado, a cambio de que se le
provea de voluntarios para sus experimentos o de que el
demonologo sacrifique parte de su esencia al demonio (1D6
de puntos de caracteristicas al azar). A este demonio no le
interesa lo mas minimo conseguir almas.

FUE; =23 Altura: 2 varas
AGI: 16 Peso: 248 libras
HAB: 27 RR: 0 %
RES: 30 IRR: 250 %
PER: 20 Aspecto: 1 (Claramente repugnante)
COM: 10
& CUL:" 13

Armadura: Piel gruesa (3 puntos de proteccion).

Armas: Pelea 70 % (1D3+1D6+Modelado: si la victima no pasa

-una tirada de RR, pierde 1D6 puntos de una caracteristica y

los gana en otra a eleccién de Pokrias, siendo la alteracion
permanente).

Competencias: Esculpir 160 %, Conocimiento Animal 120 %,
Conocimiento Mégico 99 %, Leer y Escribir 50 %, Esquivar
50 %, Correr 50 %, Trepar 50 %, Nadar 50 %, Escuchar 50 %,
Descubrir 85 %, Tormento 90 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Balsamo de Curacion, Pie-
dra de Sanacion, Neutralizar Venenos, Expulsar Enferme-
dades, Mal del Tullido, Danza, Piel de Bestia, Aumentar
las Fuerzas, Simulacro, Cataplasma de Pokrias.

Poderes especiales:

¥ Modelar cuerpos: Pokrias puede modelar el cuerpo y la
mente, pudiendo aumentar o disminuir una o varias carac-
teristicas a costa de aumentar o disminuir otras distintas, no
pudiendo el afectado tener una suma total de caracteristicas
mayor o menor a su suma original antes de ser «cambiado».

DRrAZNA

Para algunos un antiguo dios pagano, actualmente es un
demonio de la enfermedad al servicio de Guland. Este de-
monio tiene poco interés en atesorar almas, centrdndose
mas en extender enfermedades. Prazna es popular entre los
agotes (pag. 337/201 del manual de juego), que le rinden un
pequeno culto. Los demonodlogos lo invocan para contagiar
y hacer sufrir a sus enemigos, solo pidiendo a cambio el
demonio que se le ayude en el contagio de inocentes, en la
expansion de epidemias y en la eliminacién de médicos o
curanderos «demasiado» competentes. Prazna se presenta
como un hombre pélido, enfermo y demacrado, cubierto
de pustulas y vestido con harapos, que sin embargo, sonrie
feliz. Cuando habla lo hace con voz lastimera y dolorida.

FUE: . 11 Altura: 1,68 varas

AGL: 11 Peso: 138 libras

HAB: 11 RR: 0 %

RES: « 12 IRR; 190 % ;
PER: 16 Aspecto: 5(Claramente repugnante) .
COM:  18'

CUL: 18

Arx_nadura:'Harapos deropa gruesa (1 punto de proteccion)
y contagio (su sangre es ponzonosa: al atacarlo con un

arma de filo y si se saca los puntos de dafo realiza-
dos x5 % en un 1D100, el blanco queda contagiado
de una enfermedad aleatoria).

Armas: Palo 60 % (1D4+1).

Competencias: Medicina 99 %, Sanar 70 %, Elocuencia 70 %,
Sigilo 85 %, Disfrazarse 80 %, Empatia 80 %, Conocimiento
Maégico 80 %, Alquimia 99 %, Esquivar 40 %, Escuchar 60 %,
Leer y Escribir 60 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Hechizo Rojo, Piedra de
Sanacioén, Balsamo de Curaciéon, Herrumbre de Saturno,
Maldicién de la Herida, Muerte Verde, Tormento, Vigor,
Aliento de la Plaga, Invocacién de Rodenos, Cataplasma de
Prazna, Efigie del Doliente.

Poderes csPecialcs:

# Contagio: Prazna puede contagiar cualquier enfermedad que
desee a voluntad, si su victima no pasa tirada de RR, eligiendo
el demonio el grado en que se desarrolla. Estas enfermeda-
des son muy dificiles de curar (tanto magica como ordinaria-
mente), por lo que reducen las posibilidades de conseguirlo a
la mitad. Como bonificador, Prazna puede otorgar a sus «ele-
gidos» una gran resistencia, para que disfruten del don de la
enfermedad que el demonio concede (RESx2, hasta curarse o
morir). Asimismo, tiene el poder de paralizar el avance de una
enfermedad e incluso hacer que esta retroceda, llegando a la
curacién, aunque en muy rara ocasion se ha visto tal accion.

DPrespi

Demonio torturador al servicio de Guland, Presdi es también
conocido como el Otorgador de Indulgencias. Segun algu-
nos demondlogos, este demonio tiene influencias dentro del
cuerpo de los demonios torturadores, y es capaz de «aliviar»
los tormentos de una alma condenada, conseguir un nimero
de dias, meses o afos de indulgencia en dichos martirios y,
hay quien se atreve a decir que incluso puede liberar a alguno
de los condenados (no esta nada claro si realmente el alma es
libre o simplemente «mira hacia otro lado» mientras escapa).
Presdi se aparece como un demonio de leyenda de dos varas,
con rabo, cuernos, pezunas y alas oscuras, que habla con voz
profunda. Los demonoélogos lo invocan en busca de indulgen-
cias para almas condenadas, o los mas previsores, para si mis-
mos. Por estos servicios, Presdi se aprovecha bastante de sus
clientes, «sangrandolos» al maximo, ya sea en bienes materia-
les (dinero, joyas, tierras) o en otros servicios que el demonio
trocara con otros companeros del Infierno. Presdi no tiene pre-
cisamente las simpatias de Nergal, que no ve con buenos ojos
su particular «<negocio».

FUE: 24 Altura: 2 varas
AGIL - 16 Peso: 280 libras
HAB: 18 RR: 0%

RES: 16 IRR: 170 %
PER: 15 Aspecto: -

COM: 15

CUL: 14

Armadura: Piel gruesa (3 puntos de proteccién).
Armas: Garras 65 % (1D6+1D6), Mordisco 40 % (1D4+1D6).

Competencias: Elocuencia 80 %, Empatia 80 %, Conocimiento
Magico 90 %, Astrologia 90 %, Alquimia 80 %, Leyes 99 %,
Leer y Escribir 80 %, Tormento 80 %, Volar 80 %.
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Hechizos: Talisman de Proteccion, Maldicién, Mal

del Tullido, Licor Sedante, Manto de Salamandra,
Tormento, Maldicién de Gul, Alivio del Esclavo,
Demencia, Viaje al Infierno, Engendrar Lutin, Inquisicién,
Falsas Visiones, Clarividencia.

Poderes especialcs:

#% Inspirar miedo: Presdi inspira miedo y temor en los mor-
tales, pues aparenta ser el arquetipo del Diablo clasico,
obligando a pasar una tirada de Templanza a aquellos que
quieran atacarlo. En caso de fallo se puede repetir la tirada
cada asalto, pero fallar dos veces obliga al atacante a huir
espantado.

Presier,

Cuando los angeles rebeldes fueron arrojados al Averno,
fueron embargados por un gran odio y resentimiento hacia
el Creador y sus huestes. Este odio los fue transformando
en los demonios que son hoy en dia, pero no a todos. Pre-
siel, un antiguo angel de la jerarquia de los Bene Elohim,
se tomo la derrota de una forma distinta: simplemente la
acept6, el Creador habia ganado y ellos perdido. En lugar
de lamentarse y buscar alguna forma de revancha atormen-
tando a la humanidad, intent6 entender el plan divino, pues
Dios nunca actta a la ligera, y por lo tanto, la rebelion, la
derrota, el establecimiento del Infierno y el nacimiento de
los demonios fuese quizas Su voluntad desde un princi-
pio. Ni que decir tiene que esta opinion levantoé el recelo
de la mayoria de los demonios, que ven a Presiel como un
derrotista, un cobarde y un traidor. Ningtin demonio de
categoria lo deseaba como subordinado, entrando al final
al servicio de Nergal, que encontraba la imparcialidad del
demonio de la indiferencia extremadamente ttil para sus
planes. Actualmente sigue al servicio de Nergal como espia
y representante ocasional suyo, aunque se rumorea que el
mismo Lucifer usa a Presiel cuando tiene que confirmar pes-
quisas sobre algin demonio sospechoso. Cuando es invo-
cado suele aparecerse invisible, dejando que su voz, cansada
e indiferente, se escuche. Si revelase su verdadera forma, se
encontraria a un angel alado de dos varas, vestido con una
tanica purpura, con un halo de sombras coronando su sien
y con una profunda expresién de apatia en su rostro. Los
demonodlogos lo invocan por su experiencia como espia o
para discutir o aprender sobre matemaéticas, l6gica o filoso-
fia. Lo solicitado por estos servicios varia segtin el humor
o los intereses del demonio en ese momento, pero suelen
sorprender al demondlogo experto pues se aleja de lo que
se podia esperar que pidiese un demonio.

FUE:p =223 Altura: 2 varas

AGI: 18 Peso: 100 libras

HAB: 21 RR: 0 %

RES: 22 IRR: 160 %

PER: 23 Aspecto: 26 (Belleza casi inhumana)
COM: 12

CUL: 20

Armadura: Ttnica parpura (3 puntos de proteccién) e Invisi-
bilidad.

Armas: Presiel no encuentra razén (o ganas) para usar la vio-
lencia. No obstante, sabe defenderse y tiene Pelea 50 %
(1D3+1D6).

L]
L]
Competencias: Elocuencia 150 %, Ensenar 99 %, \ §

Empatia 99 %, Descubrir 80 %, Escuchar-89 %,
Sigilo 99 %, Forzar Mecanismos 80 %, Filosofia
125 %, Matematicas 125 %, Loégica 125 %, Teologia
99 %, Leer y Escribir 150 %, Leyendas 125 %, Conoci-
miento Magico 90 %, Alquimia 80 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Bendicion de San Nuno,
Revocar Maldicién, Asesino de Fantasmas, Balsamo de
Curacion, Belleza, Bolsa de Duendes, Cerradura Maldita,
Alivio del Esclavo, Clarividencia, Polvos de Hechiceria,
Expulsar Enfermedades, Piedra de Sanacién, Rostro de La-
drén, Maldiciéon de Cain, Deteccion de Hechizos, Deteccion
de Venenos, Bebedizo de Suenos, Estupidez, Embrujar, Fi-
delidad, Inquisicién, Leche de Sapiencia, Infusién de Sere-
nidad, Sinceridad, Alas del Maligno.

Poderes especiales:

# Invisibilidad: Presiel puede hacerse invisible a voluntad.

# Légica aplastante: Los razonamientos de Presiel tienen una
l6gica aplastante. Silo desea, puede intentar convencer a al-
guien de la superioridad de Dios y de lo absurdo de seguir
la senda infernal. El oyente debera hacer una tirada de RR
(solo RR) y, si fallase, aumentaria su RR en 2D10 puntos
o invertiria el binomio de RR/IRR, lo que aumentase en
mayor medida la RR (la caracteristica no superara el 100 %).
Los demonios suelen ignorar los razonamientos de Presiel,
pero al escucharlos se enojan bastante.

DPurrr

Demonio de la pereza y la apatia, al teérico servicio de As-
taroth, aunque en verdad no cumple mayor papel en los In-
fiernos que el de ser el tipico holgazan sin oficio ni beneficio,
ni ganas de encontrarlo. Se aparece como un enorme hombre
desnudo desmesuradamente gordo y peludo, que habla lenta-
mente y sin apenas interés. Los demonélogos lo invocan para
conseguir los componentes para los hechizos relacionados con
el demonio. A cambio de ellos, Purff pedira que el demonélogo
le realice una o varias tareas, pudiendo dejar la tarea adeudada
en el aire para que se la cumpla en un futuro... algo relativa-
mente peligroso, pues Purff puede invocarlo en cualquier mo-
mento que lo necesite, teleportandolo a su presencia, aunque
tras cumplir la tarea, no devolvera a su lugar al deudor (uf,
con lo cansado que es eso), debiendo este buscarse la vida...
Se dice que todo el comportamiento de Purff es en realidad
una pose y que oculta algtn tipo de secreto o plan oculto. Se
dicen tantas cosas.

FUE: 29 Altura: 2,70 varas

AGL:' 3 Peso:  2.500 libras

HAB: 4 RR: 0 %

RES: 43 IRR: 220 %

PER: 10 Aspecto: 4 (Claramente repugnante)
COM: 3

CULR N

Armadura: Cualquier arma que impacte a Purff debe hacer
una tirada de 1D100 de los puntos de dafio infligidos x5 %.
Si el resultado es menor que el porcentaje, el arma queda
atascada en las carnes del demonio, debiéndose sacar
FUEx1 para poder arrancarla (una tirada por asalto).
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Armas: Ninguna. En caso de ser atacado, Purff in-
vocara a uno o varios deudores que lo defiendan.

Competencias: Pereza 300 %, Memoria 50 %, Leer y
Escribir 50 %.

Hechizos: Pereza, Melancolia, Apatia, Bebedizo de Suenos,
Esencia Purificada de Purff, Talisman de Proteccion. No se
sabe que conozca alguno mas, o al menos que lo haya usado
o ensefiado a alguien.

Poderes esPeciales:

# Muerte explosiva: En caso de reducirse los PV de Purff
a 0 o menos, su cuerpo se hinchara horriblemente y ex-
plotara. Sus carnes y fluidos se adheriran a los presentes,
no habiendo forma humana de despegarlos o limpiarlos,
pudriéndose y desapareciendo al amanecer del tercer dia
(dejando un apestoso y persistente hedor...). Los presen-
tes en la explosion recibirdn 1D6 puntos de dafo y debe-
ran superar una tirada exitosa de Suerte o alguna de las
correosas carnes se le habra pegado en la cara, impidién-
dole ver, oir o incluso comer, beber o respirar (tira un
1D4 para determinar el efecto).

# Invocacion: Purff puede invocar a su presencia a cual-
quier persona que le deba alguna deuda, teleportandolo
a su presencia.

QHHRShU

Conocido también como el Corcel Negro y como el Destructor
(esto altimo por ser el candidato ideal para un hechizo de invo-
cacién burlesca), este bestial demonio es el corcel personal de
Agaliaretph. Su forma es la de un ser de pesadilla, cuya forma
recuerda en parte a la de un caballo, del tamafio de una torre
pequeiia cuando estd en tierra, que se hincha como si de un
globo se tratase hasta alcanzar el tamafio de un castillo pequefio
cuando estéd en vuelo. Este demonio tiene una inteligencia muy
limitada (algunos demonélogos piensan que es poco més que un
animal), pero la verdad es que tiene la suficiente para enfadarse
bastante si alguien lo toma por idiota. Dado que Agaliaretph
requiere de sus servicios muy de tarde en tarde, los demoné-
logos lo invocan para usarlo como medio de transporte. Para
ellos solo tienen que invocarlo y, usando de una forma enérgica
las artes demonolégicas, obligar al demonio a llevarlo adonde
desee por la voluntad de Agaliaretph (algo totalmente falso).
Qaarshu suele caer en el engafio, aunque puede darse cuenta de
la verdad cuando su invocador le indique el destino, pues se lo
tendra que indicar usando la lengua demoniaca. Si por un casual
el demondlogo no dijese el destino de forma correcta, Qaarsht
entraria en célera, creyéndose enganado (con o sin razén), y ata-
caria a su invocador. Qaarshu es especialmente vulnerable a la
Fe y a los simbolos religiosos: en una confrontacion, siempre
resulta expulsado y el mero roce de un simbolo religioso lo «des-
hincha», perdiendo 1D6 puntos de FUE por asalto y reduciendo
su tamano hasta desaparecer completamente.

FUE: 50 Altura: 14 varas
AGL: 13 Peso: 25.000 libras
HAB: 6 RR: 0%

RES: 50 IRR: 300 %

PER: 16 Aspecto: -

COM: 1

CUL: 1

Armadura: Piel extragruesa (10 puntos de proteccion).
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Armas: Devorar 40 % (Muerte), Tentaculo 60 %
(1ID6+6D6 o Presa), Carga 50 % (9D6), Aplasta-
miento 60 % (6D6).

Competencias: Volar 125 %, Galopar 125 %, Nadar 125 %, Des-
cubrir 90 %, Escuchar 33 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes especiales:

% Rebote magico: Cualquier hechizo lanzado contra Qaarshu
tiene un 25 % de ser «rebotado» contra el hechicero que
lo lanz6 (su invocacién, invitacién, despedida o hechizo de
expulsién no cuentan).

QUHSIO

Demonio de la envidia al servicio de Andrialfo, acttia como
chivo expiatorio de las iras de su amo, recibiendo golpes y pali-
zas a manos de este cuando sus planes no tienen éxito. Quasio
se aparece como un hombre jorobado con multitud de cicatrices,
taras fisicas y malformaciones. Algunos demonoélogos con algtin
defecto fisico pueden invocarlo para librarse de él. Quasio, a
cambio de aceptar la tara de su invocador, pedird que este a
cambio acceda a aceptar una de las suyas. Se puede decir que
este demonio es uno de los més justos a la hora de hacer y cum-
plir sus tratos. Quasio también puede ser invocado para mal-
formar a algtin enemigo del demondlogo, cosa que puede llegar
a hacer gratuitamente si la victima es excepcionalmente bella.

FUE: 25 Altura: 1,50 varas

AGI: 10 Peso: 244 libras

HAB: 10 RR: 0 %

RES: 24 IRR: 230 %

PER: 14 Aspecto: 3 (Claramente repugnante)
COM: 10

CUL: %9

Armadura: Piel dura (3 puntos de proteccién).
Armas: Pelea 69 % (1D3+2D6).

Competencias: Descubrir 40 %, Escuchar 40 %, Elocuencia
60 %, Esquivar 40 %, Escamotear 60 %, Leer y Escribir 40 %,
Sigilo 40 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Verrugas, Sarpullido,
Malfario, Mal de Ojo, Infortunio, Ungiiento de la Abuela,
Danza, Vitriolo Salvaje, Sordera, Robar la Voz, Cegar, Mal-
dicién de Quasio.

Poderes esPeciales:

% Intercambio de taras: Quasio puede intercambiar una tara
o malformacion fisica con quien se lo pida. También puede
provocar una malformacién contra quien le ofenda, si este
no pasa una tirada de RR.

QueBrem

Demonio del juego al servicio de Beherito, que mas parece
un demonio de la obsesién, ya que en los dltimos siglos se ha
empecinado en hallar el «auténtico destino», encontrar el Plan
Divino, cosa que su sefior considera una pérdida de tiempo.
Quebrem esta convencido de que los humanos tienen la clave
para adivinar el Plan Divino y por ello esta fabricando una baraja
de tarot muy especial que le permita interpretarlo. Cada naipe
de los arcanos menores debe aprisionar un alma de una persona

que sea adecuada al palo y el naipe (solo el demonio \ .
sabe cudl es), mientras que en los arcanos mayores
deben contener seres de mayor poder que encarnen el
arquetipo (no esta teniendo mucho éxito en esta tarea).

Se aparece como una enana de dientes de oro y pelo color de
fuego, que lleva los ojos vendados y habla con voz melosa. Al
demonio le encanta ser invocado, ya que suele solicitar que los
demondlogos le ayuden a conseguir las almas de aquellos que
necesita para sus naipes, mientras puede ofrecer como pago el
préstamo de algunos de los naipes de su tarot (lo cuales se pueden
usar como reliquias infernales de un solo uso, volviendo a la
baraja de Quebrem cuando se usan) o su sangre, que puede usarse
para encantar naipes o piezas de juegos de tablero. La mayoria de
los demonios no toman en serio ni a Quebrem ni a su tarot, pero
si conociesen lo que el demonio quiere hacer con €l se ganarian
muchos, muchos enemigos (algunos demonélogos rumorean que
en sus tiempos fue compariero de fechorias de Ivhés).

FUE: 16 Altura: 1,20 varas
AGL: 22 Peso: 115 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 18 IRR: 190 %

PER: 30 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 22

CULS 05

Armadura: Ninguna.
Armas: Pelea 50 % (1D3+1D4), Cuchillo 50 % (1D6+2D6).

Competencias: Juego 150 %, Juegos de Manos 150 %, Escamotear
100 %, Empatia 105 %, Elocuencia 100 %, Forzar Mecanismos
55 %, Leer y Escribir 99 %, Discrecién 60 %, Comerciar 60 %, Es-
quivar 45 %, Artesania (Naipes) 150 %, Astrologia 150 %, Car-
tomancia 150 %, Conocimiento Magico 120 %, Alquimia 120 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta mas Juego de Quebrem, Carta
Apostada, Carta Afortunada.

Poderes csPcciales:

# Tarot: Quebrem puede usar los naipes de su tarot de manera
individual, teniendo cada carta el poder equivalente a una re-
liquia infernal (cada naipe un poder distinto, sé imaginativo).
No gusta de descubrir los poderes de su baraja, al fin de al
cabo es su «as en la manga».

RACOAR

Demonio del odio al servicio de Frimost, algunos demondélogos
lo tienen como la mascota del demonio mayor, aunque sin duda
debe estar emparentado con la familia de los igneos. Se aparece
como un pequeio pajaro de fuego, que habla con voz a camino
entre un graznido y el crepitar del fuego. Los demonélogos lo
invocan para lanzarlo contra sus enemigos, pero deben tener
cuidado pues, aunque es fécil llegar a un pacto con él, ya que
solo pide que se inciten odios y rencillas o se le invoque en cier-
tas ocasiones y se le deje libre, se alimenta del odio y el rencor,
haciéndose mas grande, poderoso e incontrolable.

FUE: Especial Altura: Especial

AGL: 25 Peso:  Especial

HAB: 3 RR: 0 %

RES: Especial = IRR: 100 %+(FUEx5)
PER: 22 Aspecto: -

COM: 10

CUL: 7z
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. ; Armadura: Solo la magia, las armas magicas o ben-
ditas pueden dafarlo. El agua bendita le hace
doble dafio.

Armas: Racoar usard un ataque u otro, segtn su poder:
T FUE 1-4: Incordiar 69 % (1D4-1D6).

FUE 5-9: Coletazo de Llamas 63 % (1D6-1D4).

FUE 10-14: Picotazo de Llamas 60 % (1D6).

FUE 15-19: Garras de Fuego 57 % (1D6+1D4).

FUE 15 o mas: Aliento de Fuego 60 % (2D6+bonificador
de dafio: cada uso de este ataque disminuye la FUE en
seis puntos).

FUE 20-24: Filo de Alas Ardientes 53 % (1D8+1D6).

T FUE 20 o mas: Lluvia de Plumas Ardientes 72 % (Espe-
cial, el demonio vuela sobre sus blancos arrojando mul-
titud de plumas de fuego en un circulo de FUE/4 varas:
si los afectados no superan una tirada de Esquivar, se
quemaran con 1D3 de las plumas que caen, haciendo
cada una 1D4 puntos de dafio por fuego).

T FUE 25 o mas: Arrollar 50 % (Bonificador de dafio).

Competencias: Descubrir 66 %, Escuchar 69 %, Elocuencia
35 %, Esquivar 55 %, Sigi,lo 99 %, Volar 99 %, Leer y Escribir
69 %, Conocimiento de Area (disputas locales) 39 %.
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Hechizos: Talisman de Proteccion, Aliento de Salamandra,
Manto de Salamandra, Brazalete Solar, Brazalete Lunar,
Dominio del Fuego, Invocar Llama de Urrss, Expulsion de
Urrss.

Poderes especiales:

% Pajaro de fuego: Al ser invocado, Racoar aparece bajo la
forma de un pequefio pajaro de fuego, con una FUE y RES
de 2D6 puntos. El demonio se alimenta del odio, asi que
cada asalto que esté frente a alguien que sienta odio, su
FUE y RES aumentan (y con ellas sus puntos de vida) en un
punto o mas, segtin el nimero de personas (mas un punto
por cada 3 personas extra), hasta un maximo de 50. Aque-
llos que conozcan este detalle pueden intentar pasar una
tirada de Templanza para refrenar su odio y no alimentar
al demonio. Sin odio alrededor, el demonio va perdiendo
paulatinamente la FUE y RES ganada.

La FUE y RES del demonio estdn ligados: si sufre dafios, su
FUE y RES disminuyen en igual cantidad a los puntos de
vida perdidos. Si la RES de Racoar llega a cero o menos, se
desvanece, volviendo a los Infiernos.

¥ Escondite igneo: Racoar se puede «esconder» en cualquier
llama, antorcha, farol, hoguera, incendio o similar, siempre
que este tenga un volumen minimo igual a su tamafo (el
demonio puede disminuir su FUE y RES a voluntad, aun-
que no recuperarlo sin alimentarse de odio). Escondido
en la llama, el demonio puede «dormir» (literalmente),
fundiéndose con el fuego, no pudiendo ser detectado, ni
siquiera magicamente. El fuego donde duerme Racoar no
puede ser apagado del todo.

Escondido en un fuego, Racoar, puede «saltar» (teleportarse)

de un fuego a otro, gastando una accion de movimiento,
siempre que uno y otro,estén al alcance visual y su destino
sea igual a la mitad de su tamarfio actual. Estos saltos son

«visibles», pues el fuego de origen crece durante
unos instantes al «saltar» el demonio, volviendo
a su tamano normal y creciendo durante unos
instantes el fuego de destino al recibirlo.

* Victimas magicas: Las cenizas de aquellos seres vivos car-
bonizados por Racoar se comportan como Ungtientos de
Discordia, sin fecha de caducidad.

# Velocidad: Cuanto més pequefio y menos poderoso es el
demonio, mas rapido es capaz de moverse:

T FUE 4: Cuatro acciones por asalto.
T FUE 5-10: Tres acciones por asalto.

T FUE 11+: Dos acciones por asalto.

RAPINOS

Cuentan antiguas leyendas que, tras la aparicién de los pri-
meros demonoélogos, no todos los demonios se sintieron in-
comodos con los audaces mortales, sino que algunos vieron
una oportunidad en ellos. Un grupo de despojos se aparecié a
uno de ellos y le jur6 fidelidad (al menos, mientras viviese), si
conseguia de alguna forma devolverles sus cuerpos perdidos.
Tentado e intrigado, el anénimo demondlogo acepto el reto
y paso su vida investigando entre goecias y espantosos ritos
demoniacos alguna hechicerfa capaz de lograr el prodigio.
Se cuenta que finalmente tuvo éxito, lograndolo al combinar
la esencia de un silfo y una sombra, aunque poco le duré la
alegria, pues el silfo y la sombra que usé para experimentar
se encargaron de que sufriese una lenta y dolorosa muerte
por su infamia. Sin embargo, el ritual de creacién de rapifios
continué transcribiéndose, dando lugar al nacimiento de una
nueva casta demoniaca. Los rapifios, también conocidos como
los querubines malignos, son creados a partir de los cuerpos
de inocentes sin bautizar, por lo que su apariencia varia desde
la de meros recién nacidos a jévenes infantes de pocos afios,
de oscura piel escamosa de un leve tono rojizo, con alas de
murciélago, pequenos cuernecillos en su frente, picuda cola y
ojos que relucen en la total oscuridad con un palpitante fulgor
escarlata. Los rapifios se ponen al servicio inmediato de aquél
que los cree o invoque, al menos mientras no cometa ninguna
acciéon bondadosa, momento en el que deben matar a su an-
tiguo sefor, logrando ser libres hasta que sean destruidos o
expulsados de vuelta al Infierno. Los demondlogos los usan
como espias y siervos, aunque siguen manteniendo su actitud
de despojos, gustando de disfrutar de cualquier vicio, amén de
que, si no se lo ordena su sefior expresamente, trataran de crear
nuevos rapifios por su cuenta.

EUE:&.'5 /16 Altura: Variable
AGI: 10/20  Peso: Variable
HAB: 5/10 RR: 0 %

RES: 7/14 IRR: 115/160 %
PER: 20 Aspecto: Variable
CcOM: 3/7

CUL: 715

Armadura: El cuerpo de un rapifio es una mezcla de la carne
de cadaver, silfo y sombra, lo que hace dificil que sea da-
fiado: las armas ordinarias solo le hacen dafio minimo.

Armas: Garras 60 % (1D6+BD), Mordisco 80 % (1D3+Pérdida
de 1D3 puntos de FUE por drenaje de sangre por asalto,
hasta soltarse; este ataque solo puede hacerlo si el rapifio
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ha inmovilizado a su blanco), Inmovilizar 70 %
(Especial: si el ataque se hace en grupo, se suma la
fuerza de todos los rapifios que participen en el ataque).

Competencias: Leer y Escribir 50 %, Descubrir 80 %, Escuchar
80 %, Esquivar 50 %, Volar 100 %, Discrecién 85 %, Cono-
cimiento Magico 80 %, Astrologia 60 %, Conocimiento de
Area (Alrededores) 40 %.

Hechizos: Creacion de Rapifios, Cuerda de Cridavents, mas
2D6-2 hechizos de goecia més. Los rapifios mds viejos pue-
den conocer més hechizos.

Poderes especiales:

# Viento: Al volar, los rapifios generan el equivalente al viento
de una Cuerda de Cridavents de un nudo. Volando varios,
aumenta la intensidad de estos vientos. El viento generado
no es controlado, solo acompania a los rapifios en vuelo.

*# Hematofagos: Los rapifios se alimentan de sangre, no ne-
cesariamente humana, al menos una vez al dia. Si no se les
suministra son muy capaces de lograrla por su cuenta.

*# Vision en la oscuridad: Los rapifios ven perfectamente
en la oscuridad y se podran ocultar perfectamente en ella,
siempre que cierren sus 0jos, ya que su fulgor los delata.

# Creacion de rapifios: Un rapifio puede crear mas de su es-
tirpe: si el demonio desangra a un inocente no bautizado
(un nifio o bebé, moros, judios o paganos debidamente
«bautizados» o iniciados en sus creencias no son validos)
y le insufla su aliento, el cadéver se transformara en un ra-
pifio en el anochecer del proximo cambio de luna. Si el bebé
es enterrado en tierra sagrada, el nuevo rapifio quedara
atrapado en su tumba, debiendo ser rescatado por su pro-
genitor (este debera encontrar el modo). El rapifio creado
estard al servicio del rapifo que lo cre6.

% Vulnerable al sol: Un rapifio pierde un punto de vida por
cada asalto que reciba luz solar directa.

# Desvanecimiento: Un rapifio que vea sus puntos de vida
reducidos a cero o menos se desvanece, perdiendo su
cuerpo y volviendo a los Infiernos.

RATAFAL

Conocido también como el Cruel Buféon, Ratafal es un demo-
nio de la infamia al servicio de Andrialfo. Aunque bufén de
profesion, carece de un verdadero talento para ello, arran-
cando carcajadas a costa de ridiculizar hasta lo indescriptible
a sus desgraciadas victimas. Ratafal odia a muerte a Lucia-
nel, ya que envidia su talento y fama, por no hablar de que
es ella la que es llamada como bufén en las ocasiones mas
especiales, teniendo que conformarse Ratafal con las sobras.
Ratafal se aparece como un enano deforme, vestido a la guisa
de los bufones de las cortes reales, que porta un cetro de oro
y brillantes. Se le suele invocar para que acttie, para que en-
sefie a su invocador su «arte» de hacer reir o para mostrar
los mayores defectos y complejos de alguien. A cambio de
estos servicios, el demonio suele pedir un generoso pago en
metélico, si es un servicio menor. Si se le pide algtin servicio
de importancia, puede llegar a pedir el alma del demoné-
logo, cosa que puede perdonar a cambio de que se le invoque
en ciertas fechas para disfrutar de una sesion privada de sus
bufonadas (ni decir tiene que el demonologo ya se puede es-
merar en aplaudir y alabar al bufén).

FUE: 18 Altura: 1,80 varas
AGL: 22 Peso: 168 libras
HAB: 21 RR: 0 %

RES: 17 IRR: 190 %

PER: 24 Aspecto: 10 (Mediocre)
COM: 27

@UL: 7

Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién).
Armas: Cetro 60 % (1D8+1D4).

Competencias: Ridiculizar 200 %, Bromas y Chistes 99 %, Elo-
cuencia 99 %, Corte 80 %, Leer y Escribir 80 %, Descubrir
80 %, Escuchar 99 %, Esquivar 50 %, Conocimiento de Area
(Rumores) 55 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, mas todos hasta vis tertia.

Poderes especiales:

# Bromas: Ratafal puede sacar de quicio con sus bromas y
chanzas a cualquier persona que sea blanco de sus burlas y
que no supere una tirada de Templanza. Si esto sucede, la
victima debera hacer algo para evitar seguir escuchando al
condenado bufén.

RerLejos SINIGSTROS

Demonios de la obsesion al servicio de Guland, estos espiritus
torturan a las almas condenadas, tomando la forma de sus an-
helos terrenales mas deseados y observandolas mientras sufren
sus tormentos eternos. Los demonélogos los invocan para sa-
tisfacer sus obsesiones o las de sus clientes. Estos demonios no
piden nada a cambio de estos servicios, pues son seres vacios
que se alimentan de las obsesiones de blancos. Una vez invo-
cados toman la forma del ser objeto de la obsesién (un amor
perdido o no correspondido, un familiar muerto, un amigo, etcé-
tera) y actuardn como el blanco cree que debiera actuar, acorde a
su obsesién. Pero han de tener cuidado los demonélogos, pues si
la obsesién se debilita o desaparece, la personalidad del reflejo
cambia, volviéndose més demoniaca, buscando el sufrimiento
y la ruina de su blanco. Una vez que esto sucede, nada puede
hacerse para que el reflejo recupere su antiguo ser.

Sus caracteristicas serdn las que el blanco crea que deba tener, excepto
las siguientes:

RR: 0%

IRR: 110/135 %

Poderes csPcciales:

# Forma idealizada: El reflejo siniestro toma la forma idealizada
que el blanco tiene de él, derivando de ella todas sus caracte-
risticas y competencias. Si el blanco deja de interesarse por el
reflejo, este retiene su forma, habilidades y competencias, tra-
tando por todos los medios de buscar la ruina del blanco.

Repero

Antiguo trono, Repero es ahora un demonio de la intriga. No
se sabe a ciencia cierta a quién sirve, pero se sospecha que esta
al servicio de Belzebuth. Repero se aparece a los demondlogos
cuando el demonio al que se intenta invocar ya lo esta siendo
en otro lugar del mundo. De esta forma, Repero toma nota de
las intenciones del invocador y se las hace llegar al demonio
en cuestién, que mas adelante se pondra en contacto con el
demonoélogo. Aunque no se puede llegar a tratos con Repero
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- } en relaciéon al otro demonio, si se le hace una buena
exposicion de los motivos de la invocacién (a efectos de
mecdnica de juego, como si se intentase llegar a un pacto
con él) puede garantizar un bonificador de +25 % cuando se
invoque al demonio objetivo. Cuando se aparece en sustitucién
de otro demonio, adopta la forma de la sombra de dicho demonio.
Cuando es invocado expresamente, se aparece como una mujer
de gran altura con pelo y barba (si, barba) de oro, con grandes y
escamosas alas de murciélago de idéntico metal. Se rumorea que
Repero acttia como espia en la corte infernal y que muchas de
sus invocaciones «accidentales» no lo son tanto, siendo parte de
*quien sabe que planes. Los demono6logos lo invocan para intentar
informacion de algin demonio o para que actué como mensajero
con algtin demonio en pos de lograr un mejor trato (mala idea,
Jpues cualquier intento de mediacién expresa e intencionada es
visto.con desconfianza, reduciendo a la mitad la posibilidad de
pacto con el demonio objetivo). Repero suele pedir como pago
por sus servicios (no pide pago cuando actiia en nombre de otro
demonio) que se le ayude en cierta «tarea», lo cual no deja de ser
peligroso, pues puede involucrar al demonoélogo en alguna intriga
o conjura, de la que bien puede salir perjudicado.

FUE: 19 Altura: Variable
AGIL: 23 Peso: Variable
HAB: 20 RR: 0 %

RES: 15 IRR: 190 %

PER: 24 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 23

CUL: 20

Armadura: En forma de sombra solo le danan las
armas de oro, mégicas o benditas. En su verda-
dera forma, ninguna, aunque Repero pliega sus
alas, usandolas como armadura, que le otorgan
a cuerpo, abdomen, brazos y piernas 8 puntos de
proteccién. Las armas hechas de oro le hacen 3 puntos de
dafio extra o doble dafio, si el oro es producto de la piedra
filosofal.

Armas: Repero suele usar la magia para atacar, aunque en una
mala situacion puede usar Pelea 50 % (1D3+1D4).

Competencias: Astrologia 125 %, Alquimia 115 %, Conoci-
miento Magico 110 %, Conocimiento Mineral 99 %, Co-
nocimiento Vegetal 99 %, Conocimiento Animal 99 %,
Demonologia 111 %, Descubrir 50 %, Escuchar 60 %, Ense-
fnar 45 %, Leer y Escribir 99 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

#% Adoptar sombra: Repero puede tomar la forma de la som-
bra de cualquier demonio.

# Velocidad magica: Repero puede lanzar dos hechizos por
asalto, no gastando en ellos PC alguno.

Ri1sshAFF

Antafio un orgulloso demonio castigador que gustaba de mor-
tificar a todo aquel que faltase a la ley de Dios (su actitud du-
rante la rebelién angelical fue notable), fue precisamente esa

"
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fanatica dedicacion la que le llev6 a la caida. Segtn
se cuenta, en las visperas del castigo del Creador a las
ciudades de Sodoma y Gomorra no pudo aguantar su
ansia y, por su cuenta, empez6 a castigar a impios y pecadores
antes de lo prescrito por el Hacedor. Mala eleccién fue, pues el
castigo divino que asol6 el area le afect6 de pleno, destruyendo
su cuerpo, dejandolo reducido a un mero despojo. Arrepentido,
volvié a los Cielos, solo para descubrir que Dios, enojado por
haberle desobedecido, lo habia expulsado. Abrumado por su
debilidad, Risshaff descendi6 a los Infiernos, pidiendo «asilo»
a sus antiguos enemigos. Muchas fueron las voces que pidie-
ron se dejase al espiritu a su suerte, pero contra pronéstico, fue
el mismo Lucifer el que acept6 a Risshaff, concediéndole un
cuerpo temporal (solo mientras permanezca en los Infiernos) y
encargédndole que atormentase a las almas pecadoras. El demo-
nio encontrd placentera esta tarea y la cumple con diligencia,
pero aun asi aprovecha cualquier oportunidad para escapar a
tierras mortales, donde atormentar y castigar a pecadores atn
vivos, los cuales encuentra muchos mas «apetecibles» (torturar
siempre las mismas almas cansa). En la Tierra, se aparece po-
seyendo un cuerpo, a la manera de los despojos, mientras en
los Infiernos su apariencia es la de un dngel castigador de ras-
gos demoniacos. Los demondlogos no suelen invocarlo, pues
su odio por los pecadores es legendario, y aunque sea posible
encontrar su ayuda para castigar a otro pecador, Risshaff no
olvidaria castigar al pecador de su invocador. Los demonélo-
gos sospechan muy mucho de las verdaderas intenciones del
demonio, ya que es sabido que cuando Mastema es desterrado
a la Tierra, Risshaff puede acompanarlo y ayudarle en su im-
particion de «justicia», lo cual hace pensar que es un espia de
los Cielos o un intento de embajador de Lucifer ante las esferas
divinas. Sea lo que sea, Risshaff no es especialmente popular
en los Infiernos, ni siquiera para su sefior, Andrialfo, siendo
especialmente detestado por Masabakes y todos aquellos que le
sirven. El tinico que parece congeniar con Risshaff es Brolin’or,
al que el demonio le hace el favor de aceptar atormentar alguna
de sus almas (a Risshaff no le importa en absoluto el abuso de
confianza de su compaifiero, amén que gusta de su compania).

La amistad de Risshaff y Mastema era muy estrecha en el pa-
sado, y ain hoy en dia el demonio acude a ver a su amigo
cuando este llega a la Tierra (algunos sospechan que el dngel
tiene el poder de invocar al demonio).

Tiene unas caracteristicas iguales a los despojos y en el Infierno las
mismas que un dngel castigador.

RR: 0%

IRR: 145 %

Armadura: Encarnado, la que porte. En el Infierno, aura som-
bria (5 puntos de proteccion).

Armas: Espada 75 %, Latigo 80 (en el Infierno, latigo de som-
bras 1D4+1+2D6), Pelea 60 %.

Competencias: Tormento 165 %, Medicina 80 %, Sanar 80 %,
Escuchar 75 %, Descubrir 75 %, Intimidar 90 %, Elocuencia
60 %, Empatia 80 %, Cabalgar 75 %, Rastrear 75 %, Leer y
Escribir 100 %, Teologia 100 %, Conocimiento Magico 90 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta. En presencia de pecadores
su poder aumenta, pudiendo llegar a conocer y usar todos
los hechizos, si la cantidad y calidad del mal a castigar es
el adecuado.

Poderes cspcciales:

* Alimento de la célera: En presencia de pecadores,
el poder y la colera de Risshaff aumentan en pro-
porcién a su cantidad y vileza, incrementandose su IRR
(maximo el doble) y su conocimiento de hechizos.

# Vision del pecado: Risshaff sabe quién es pecador y quién {§
no. En su presencia, cada pecador deberd pasar una tirada
de Templanza o recordard uno de sus pecados. La tirada se
repite cada asalto, recordando nuevos pecados (de mas gra-
ves a mas leves). A medida que el pecador recuerde, Risshaff
serd consciente de cada una de sus faltas.

* Posesion mortal: Si Risshaff muere a manos de un pecador,
este ultimo debera pasar una tirada de RR o serd poseido
por el demonio.

#% Devolucion: Si Risshaff dafa a un inocente o alguien libre
de pecado, es inmediatamente devuelto al Infierno, presa de
la vergiienza de su acto.

RopeNOs

Los rodenos son diablillos de la enfermedad al servicio de
Guland. Fisicamente aparentan ser ratas de gran tamarfio,
con diversas pustulas, pero un examen mas exhaustivo re-
vela que su cabeza es falsa y se la pueden «retirar» a modo
de capucha, revelando una esquelética cabeza humanoide.
Los rodenos viven para esparcir la enfermedad y es por ello,
o para caer en gracia a Guland, por lo que son invocados
por los demonélogos. Existe una casta superior dentro de
los rodenos que acttia como espiritus familiares demonia-
cos (estos «bendecidos» de Guland, poseen una astucia dia-
boélica y son extremadamente peligrosos, incluso para sus
«amos»).

FUE: 1/5 Altura: 5/6 palmos
AGI: 12/18  Peso: 2/22 libras
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 4/8 IRR: 110/125 %
PER: 12/18  Aspecto: -

COM: 4

CUL: 5)

Armadura: Pelambre (2 puntos de proteccién).

Armas: Mordisco 60 % (1D3-1D6+Especial: Tirada RESx2 o
contagio de una enfermedad aleatoria).

Competencias: Sigilo 70 %, Escuchar 50 %, Descubrir 50 %,
Correr 60 %, Esquivar 50 %, Intimidar 40 %. Los rodenos
familiares presentaran competencias mas académicas a la
manera de los espiritus familiares.

Hechizos: Ninguno o varios (si es un espiritu familiar).

Poderes csPecialcs:

*# Velo de ilusion: Los rodenos se ven envueltos por un
velo de ilusion que oculta su verdadera apariencia, apa-
rentando ser vulgares ratas. Aquellos con una IRR 100 o
mas pueden ver la apariencia real de estos diablillos. Los
rodenos familiares tienen una CUL 16/20 y los poderes
y limitaciones asociados a los espiritus familiares, siendo
invocados por el hechizo de invocacion de familiares a
partir de una rata.
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SABRAZZ

Demonio de la miseria al servicio de Anazareth, Sa-
brazz es un hébil comerciante interesado en conseguir los
mayores beneficios a toda oportunidad de negocio a la que
le hinque el diente, demostrando una actitud natural para
encontrar chollos y gangas. Se aparece como un hombre de
mediana estatura, vestido con ricos ropajes, con los cabellos y
0jos de oro puro. Los demonélogos lo invocan por su consejo
0 para que intervenga a medias en negocios con ellos. El de-
‘monio estard encantado de hacerlo a cambio de un porcentaje
de los beneficios de entre el 25 % y el 75 % y el derecho a vetar
las decisiones comerciales. Habra de tener cuidado el demo-
noélogo, pues aunque a primera vista pudiese parecer que este
demonio estd obsesionado solo por conseguir beneficios, en
" realidad lo que mas desea es hundir en la miseria al mayor
numero de personas posibles, disfrutando sobremanera en
perjudicar a antiguos socios de negocios. El odio de Sabrazz
por Messiel es de sobra conocido, pues el mediero le ha cha-

fado mas de una vez ventajosos tratos al comerciante.

FUE: . 20 Altura: 1,60 varas
AGIL: 14 Peso: 174 libras
HAB: 18 RR: 0%

RES: 15 IRR: 180 %

PER: 23 Aspecto: 17 (Normal)
COM: 24

CUL: 19

Armadura: Ropa acolchada cubierta de gemas (4 puntos de
proteccién).

Armas: Estilete 60 % (1D3+1+1D4).

Compétencias: Comerciar 200 %, Elocuencia 125 %, Rega-
tear 150 %, Soborno 150 %, Empatia 99 %, Escuchar 90 %,
Descubrir 80 %, Leer y Escribir 80 %, Alquimia 99 %, Co-
nocimiento Mégico 80 %, Conocimiento Animal 90 %, Co-
nocimiento Vegetal 90 %, Conocimiento Mineral 99 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Clarividencia, Vision de
Futuro, Leche de Sapiencia, Polvos de Seduccion, Lujuria,
Filtro Amoroso, Cadenas de Silcharde, Embrujar, Don de
Surgat, Mal de Ojo, Infortunio, Bendicién de Hada, En-
canto del Viajero, Manto de Sombras, Bendicién de San
Nurio, Alas del Maligno, Condenacién, Transmutacién
de Metales, Velo de Hada, Laton de Nuevas, Juego, Mal-
dicién de Ashavero, Bolsa de Duendes, Olfato mercantil,
Usura, Oportunidad.

Poderes especiales:

4 Instinto para los negocios: Sabrazz tiene un instinto muy
desarrellado para los negocios, conociendo en todo mo-
mento la oferta y demanda local, donde encontrar lo que
busca y a cuanto se puede comprar o vender para maximi-
zar el beneficio.

SASQUIA
Demonio de la avaricia, al que también se le conoce como el To-

mador de lo Ajeno, porinuy buenas razones. Estd al servicio de
Anazareth. Cuando se le invoca aparece como un enano de grue-

sas y negras cejas, vestido con ropas oscuras y vulgares. Sasquia .

es un ladrén sin igual, y por estas habilidades es invocado. Un
demondlogo puede invoearlo para que robe algo a alguien o
para que desvalije una casa. Sasquia pide cinco piezas de oro

puro grabado con su signo en el anverso y una réplica

de su circulo de invocacién en el reverso por este ser-

vicio, cumpliendo el encargo cuando se le haya pagado.

Puede parecer barato, pero hay un inconveniente, pues el

ladrén no querra entregar lo robado al demonélogo, que

se tendrd que esforzar en convencer a Sasquia de que se lo venda,
cosa que no resultard barata. Sasquia dispone de una legion de
osombros a su servicio.

FUE: 17 Altura: 1,40 varas
AGIL: 25 Peso: 169 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: 20 IRR: 185 %

PER: 25 Aspecto: 11 (Mediocre)
COM: 16

@EUE: %10

Armadura: Velmez mégico (4 puntos de proteccién).
Armas: Cuchillo 75 % (1D6+2D6).

Competencias: Sigilo 150 %, Forzar Mecanismos 130 %, Elo-
cuencia 99 %, Regatear 120 %, Correr 110 %, Trepar 200 %,
Nadar 99 %, Jugar 80 %, Empatia 80 %, Descubrir 120 %,
Escuchar 99 %, Comerciar 82 %, Conocimiento de Area (Cri-
minales locales) 65 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Bendicion de San Nufio,
Alivio del Esclavo, Cerradura Maldita, Alma de Estatua,
Mal del Tullido, Maldicién de Gul, Visiéon de Futuro,
Clarividencia, Velo de Hada, Proteccién contra Robos,
el Dado de Sasquia, Moneda Traicionera, Maldicién de
la Mano de Gloria, Invocacién de Osombros, Tentacion
del Ladroén.

Poderes especiales:

# Trepador: Sasquia puede trepar a cualquier sitio o superfi-
cie, como si de una arana se tratase.

# Zurron magico: Si se mete algo dentro y agita el zurrén
tres veces, el contenido desaparece. Solo Sasquia sabe como
recuperarlo.

SAss16L

Demonio de la soberbia y artesano de gran valia, la calidad
de sus obras hizo que Belzebuth recomendase que entrase
al servicio de Banastos como aprendiz. Esto no le hizo la
menor gracia al viejo demonio, que puso como condicién
al futuro aprendiz que realizase un arma de una calidad
excepcional: nada menos que el equivalente demoniaco de
una espada de Dios. Sassiel, lejos de desanimarse, se puso
manos a la obra, logrando un éxito parcial, que no consiguié
convencer a Banastos, que terminé rechazandolo. Tras esta
caida en desgracia, pocos volvieron a mirarlo con buenos
ojos. Solo Nergal lo acepté bajo su mando, encargandole el
cuidado y mantenimiento de las armas de sus agentes. Se
aparece como un atractivo joven con manos de seis dedos
y cabellos dorados que despiden una tenue luz, vestido con
gruesas y toscas ropas de artesano y con una mirada triste.
Los demondlogos lo invocan por su habilidad, aunque a Sas-
siel no le gusta prestar ningtn tipo de servicio, asi que suele
pedir pagos desorbitados o simplemente extrafios o dificiles
de reunir. Algunos demonoélogos creen que Sassiel tiene un
plan para vengarse de Banastos y que los pagos por sus ser-
vicios solo son un plan a largo plazo para hacerle pagar su
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afrenta al que una vez pudo ser su maestro. Sassiel
tiene una relacion de admiracién/odio con su anti-
\ guo maestro, aunque este tltimo solo demuestra una

fria indiferencia por él.
FUE: 24 Altura: 1,70 varas
AGI: 14 Peso: 178 libras
HAB: 29 RR: 0 %
RES: 27 IRR: 230 %
PER: 26 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 13
CUL: 19

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).
Armas: Todas al 46 %.

Competencias: Alquimia 110 %, Artesania 170 %, Conoci-
miento Mineral 150 %, Conocimiento Magico 110 %, Leer
y Escribir 90 %, Forzar Mecanismos 70 %, Ensefar 60 %.

Hechizos: Amuleto, Arma Inquebrantable, Arma Invicta, Filo
Constelado, Fuego Infernal, Prodigio de Amenén, An-
droide, Cabeza Parlante, Corona Salomonica, Pericia, Taller
de Prodigios, todas las Marcas.

Poderes csPcciales:

¥ Artesano experto: Sassiel tiene un indudable talento para la
artesania y los trabajos manuales, pudiendo realizar herra-
mientas y piezas de gran calidad, aunque no del nivel que
podian realizar Banastos o Armont. Ademads, Sassiel conoce
el secreto de la fabricacion de un arma muy especial.

SAUMO

La naturaleza de Saumo, también conocido como el Envene-
nador de Recuerdos, es un misterio, pues mientras algunos
demondlogos creen que es un demonio de la ignorancia y
otros, un demonio del tormento, el hecho de que pertenezca
al séquito de Alastor no deja claras su naturaleza o posicion.
Se aparece como un hombre cornudo de piel color ceniza,
manos de diez dedos cada una y ojos saltones, que relucen
como ascuas palpitantes, que habla con un acento extranjero
imposible de identificar y se viste con una sencilla librea
con el signo de Alastor. Los demonélogos lo invocan por
su poder para nublar o alterar los recuerdos y, aunque el
demonio se muestra presto a llegar a un pacto, pidiendo
normalmente como pago que se lleven a cabo ciertas tareas
de su eleccién, unas nimias, otras no tanto, han de tener
cuidado sus invocadores, pues Saumo suele alterar ciertos
recuerdos no solicitados, ya sea en sus victimas o incluso
en el demondlogo, que en un futuro puede traer complica-
ciones... Y es que Saumo esta obsesionado con el Destino y
piensa que puede burlar el libre albedrio de los hombres y la
Divina Providencia del Creador, alterando los recuerdos de
ciertos individuos de tal forma que sus acciones provoquen
los sucesos que desee el demonio, aunque al final sus éxitos
sean mas que discutibles, no asi el caos provocado (sobre
esto hay quien piensa que el demonio es en realidad un
agente de Lucifer dedicado a traer el Fin de los Dias, lo antes
posible). Su personal filosofia le ha hecho no ser tomado
muy en serio por sus camaradas demoniacos, especialmente
Zurrll, que le odia con sana y Bhéz, que lo tiene como a un
necio (hay quien rumorea que el rencor del demonio es de-
bido a que Saumo fue su aprendiz tiempo atras). Los tinicos
con los que el demonio parece llevarse bien son su sefor
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Alastor y el cadtico Udemas, al cual admira por
la sutileza de sus planes y con el cual suele llevar
a cabo apuestas y competiciones, sobre cual de ellos

pidiendo el demonio a cambio que se le «presente» a
nuevos «amigos». Y es que Soleicus no puede entrar
en los suefios de cualquiera. Solo puede hacerlo en los
de aquellos que lo invocan o aquellos que le invitan a

es capaz de crear mayores desastres.

FUE: 18 Altura: 1,80 varas
AGI: 16 Peso: 188 libras
HAB: 25 RR: 0%
RES: 18 IRR: 205 %
PER: 28, Aspecto: 14 (Normal)
COM: 14
CUL:! 25

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccién).
Armas: Cualquiera al 99 %.
‘Competencias: Todas al 99 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

% Mirada penetrante: Si Saumo cruza la mirada con alguien,
y este no pasa su tirada de RR, Saumo podré leer sus recuer-
dos, pudiendo implementar, modificar o «borrar» alguno.
Para lecturas o manipulaciones mas extensas, el contacto
ocular debe ser continuo e ininterrumpido, o el demonio
debe estar tocando a su victima. Saumo no puede borrar el
recuerdo sobre conocimiento alguno, ya sean competencias,
hechizos, rituales de Fe o férmulas alquimicas (la victima los
conocera aunque no sabra cémo), como mucho eliminar el
recuerdo que los conoce, aunque tendra derecho a tiradas
de Memoria en ciertas ocasiones para usarlos, aunque sea de
manera intuitiva, o «<implementar» recuerdos que dificulten
su uso, otorgando penalizador de un méximo de hasta -50 %.

* Sangre magica: La sangre de Saumo, derramada sobre
un vaso de vino u otra bebida, lo transforma en pociones
de Filtro de Olvido u Amnesia. Usado como componente
adicional en tales hechizos proporciona un bonificador de
+50 % a su uso.

S0Le1ICUS

Demonio de la locura al servicio teérico de Beherito (en la
practica trata de evitar cumplir sus 6rdenes, desde que su jefe
no le prestase ayuda cuando cayé en desgracia). En tiempos
pasados, Soleicus era un demonio especialmente habil, que se
dedicaba a volver locos a los inocentes y, no contentandose con
ello, enloquecia también a sus amigos y parientes, haciendo
el tormento de la victima original atin mas intenso. Todo le
iba bien hasta que eligi6é hacer su particular «trabajo» en una
juderia donde habitaba un anénimo cabalista, que viendo
como enloquecian sus vecinos intenté multitud de medios
para expulsarlo, ninguno con éxito. Desesperado, y usandose
el mismo como cebo, se interné en el mundo de los suefios, y
una vez tuvo a Soleicus alli, sell6 toda posibilidad de salida al
demonio, sacrificandose él mismo, convirtiéndose en la puerta
y la llave que lo aprisionarfa por toda la eternidad. Por ello,
Soleicus perdi6 su cuerpo fisico, eonvirtiéndose en poco mas
que un suefio, pero estd, de alguna forma, lo hizo mas fuerte
en ese mundo de ilusiones de lo que fue nunca. Cuando es

invocado, Soleicus se aparece en suefios. Su forma nunca es ..

fija, la cambia segtin su humor o intenciones, y puede variar
desde un horrible monstruo a un inocente infante. Los de-
monologos lo invocan para volver locos a sus enemigos,

entrar. Para lograr nuevas invitaciones, entra en los sue-

fios de alguien que ya lo hubiese invitado y lo proyecta en los
suefos de un amigo, pariente o incluso enemigo. Ya es tarea de
la persona proyectada el convencer a su amigo de que acepte
invitar a Soleicus, pudiendo este presentarse en el momento en
que consienta. Tratar con este demonio es peligroso, pues una
vez invitado (o invocado), Soleicus podré presentarse cuando
le venga en gana en los suefios de sus victimas. Los exorcismos
(y el hechizo de expulsién) no son especialmente ttiles con-
tra este demonio, pues cuando siente que lo estdn realizando
huye y regresa cuando los rezos han terminado y los clérigos
han partido. El hechizo de Suefio Reparador es una solucion
temporal, aunque se rumorea que existen demondlogos que
pueden saber como expulsar al demonio definitivamente.

Tiene las caracteristicas de la persona poseida, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 240 %

Armas: Soleicus puede manejar cualquier arma al 65 % en sue-
fos y al porcentaje de su victima sonambula.

Competencias: De forma normal: Conocimiento Magico 150 %,
Alquimia 125 %, Astrologia 100 %, Elocuencia 99 %, Sigilo
99 %, Disfrazarse 115 %, Empatia 99 %, Leer y Escribir 90 %.
En suenos puede manifestar otras. Sondmbulo puede usar
también las conocidas por su victima.

Hechizos: Todos, aunque solo puede usarlos en blancos dor-
midos.

Poderes csPccialcs:

# Control de suefios: Soleicus puede manipular los suefios de
sus victimas si estas fallan una tirada de RR, teniendo total
control sobre ellas. Su poder es tan grande en el mundo
de los suefios que es capaz de anular de forma temporal
o permanente los efectos de hechizos o maldiciones, si su
victima falla una tirada de IRR (o se lo permite de forma
voluntaria).

# Posesion: Soleicus puede poseer el cuerpo de su victima
si esta falla una tirada de RR, mientras duerme. En ese
estado, la victima poseida se levantara sonambula, pu-
diendo el demonio usar todas las competencias de su
victima.

# Expulsion de pesadillas: Soleicus, aunque no puede con-
trolarlas, puede expulsar a las pesadillas negras.

SOMBRAS FURTIVAS

Demonios de la traicién al servicio de Nergal, estos seres
son unos de los mejores espias de los Infierno. En su forma
natural aparentan ser sombras normales, sin tener un
cuerpo fisico real. Su mayor cualidad es que pueden «po-
seer» de una forma especial a sus victimas, no obteniendo
normalmente el control de su cuerpo, simplemente siendo
un espectador de sus pensamientos y de los sucesos que
lo rodean. Cuando esto ocurre, las sombras se funden con
la sombra de su huésped. Este demonio es especialmente
insidioso, pues si se siente amenazado, puede «saltar» a
un nuevo huésped, volviendo por su anterior objetivo mas
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adelante. Los demonologos las invocan para que
actien como espias. Por este servicio, las sombras
rara vez piden algo para si mismas y en su lugar
piden que se realice un servicio a su sefior, Nergal.

Tiene las caracteristicas del huésped, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 110/140 %

Competencias: Las del huésped mas Empatia 80 %, Escuchar
80 %, Descubrir 80 %, Leer y Escribir 99 %.

Hechizos: Normalmente ninguno.

Poderes esPeciales:

% Posesion: Una sombra furtiva puede poseer a aquel que
cruce su sombra con la de su huésped actual, si el blanco no
pasa su tirada de RR.

# Obligacion: Una sombra furtiva puede obligar a su hués-
ped a decir lo que piensa en voz alta, si no saca una tirada
de RR.

% Leer pensamientos: Una sombra furtiva puede leer los
pensamientos superficiales de su huésped, sin que este
pueda hacer nada para evitarlo. También puede hablar con
él, mentalmente, pero en rara ocasién elige hacerlo.

% Posesion de durmientes: Una sombra furtiva puede poseer
completamente a su huésped, cuando este esta profunda-
mente dormido, si no pasa una tirada de RR. El huésped
sigue dormido durante la posesion y, si se despierta, el con-
trol de la sombra sobre el cuerpo termina. La sombra fur-
tiva es susceptible al hechizo de Suefio Reparador, el cual
impide que posea al blanco de manera sonambula o salte a
la sombra de un durmiente.

% Expulsion: Si una sombra furtiva es expulsada de su hués-
ped vuelve al Infierno.

SO0ThELOS

El Portador de los Malos Presagios, como también es cono-
cido, es un demonio de la desdicha al servicio de Astaroth.
Se aparece como una enorme lechuza negra con una cola
de dragén que habla con una voz fina y siempre en verso.
Los demondlogos lo invocan por su poder de ver el futuro,
o mejor dicho los futuros alternativos de los hombres, para
realizar consultas o solicitar predicciones. A cambio de este
servicio, Sothelos suele pedir que se perjudique a una vic-
tima elegida por el demonio. Hay que advertir algo muy
importante: Sothelos siempre manipulara sus predicciones,
intentando llevar a aquel que le consulte al destino mds os-
curo posible; por ello tendran que tener especial cuidado
los demonélogos implicados con este demonio de estudiar
las predicciones intentando vislumbrar cualquier «trampa
oculta» (cuidado, Sothelos a veces simplemente sera sincero
para que su invocador haga caso omiso de su advertencia).

FUE: 24 Altura: 1,50 varas
AGIL: 20 Peso: 300 libras
HAB: 10 RR: 0 %

RES: 25 IRR: 190 %
PER: 30! Aspecto: -

COM: 10

GUIL: 16

Armadura: Plumas (5 puntos de proteccién).

Armas: Picotazo 60 % (1D8+1+1D6), Garras 65 %
(1D6+2+1D6).

Competencias: Conocimiento Mégico 100 %, Astrologia
150 %, Alquimia 80 %, Elocuencia 80 %, Teologia 80 %,
Memoria 99 %, Empatia 99 %, Descubrir 92 %.

Hechizos: Amuleto y Destino Cruel, mas todos los relaciona-
dos con la clarividencia, la profecia y el futuro.

Poderes esPcciales:

# Vision de futuro: Sothelos puede ver el futuro (o los fu-
turos) de los demas, usando normalmente esa informacién
para traer la desgracia a aquellos que lo consulten.

SurRuUSh

Los surush son demonios de la obsesién, creados por un
demonio mayor a partir de las obsesiones de las almas con-
denadas en el Infierno. Son creados con un objetivo espe-
cifico para cumplir una determinada tarea o misién dentro
de la corte infernal. Su apariencia es la de un hombre de
baja estatura, sin orejas ni nariz (aunque pueden oir y oler
sin problema) y una piel escamosa (sin dejar de tener apa-
riencia humana), que hablan con voz sibilina y monétona.
Aunque no son tontos, su inteligencia y voluntad solo estan
orientadas hacia la tarea a la que estdn encomendados. Los
demonodlogos los invocan para que realicen tareas concre-
tas, aunque es una empresa arriesgada, pues el hechizo que
los invoca, a no ser que se conozca el nombre verdadero o
el nombre de invocacién del demonio, invoca a un surush
al azar. Esto puede ser muy peligroso, ya que el surush des-
atiende las tareas que su sefior demoniaco le ha encomen-
dado, lo que molesta sobremanera a su sefior y ain mas
al surush. Por ello, es mads juicioso invocar a un surush en
concreto que se sepa ocioso y se ajuste a las necesidades
del demondlogo, el cual se presentara ante el demonélogo
deseando comenzar su trabajo, bastando una tirada de
Elocuencia para convencerlo. El problema es encontrar los
nombres de los surush ociosos que se ajusten al perfil bus-
cado por el demondlogo, para lo cual tendra que investigar
por medio de otros demonios del Infierno (es divertimento
para los demonios informar, previo pago —que es todavia
mas hilarante —, a los demondlogos de los surush, ya que si
el demonoélogo no anda espabilado puede ser timado: si el
demonoélogo busca un surush como guardaespaldas y no se
anda fino pidiendo informacién, otro demonio puede in-
formarle sobre un surush asesino y al invocarlo descubrir la
sorpresita de que, si no mantiene al surush matando gente
constantemente, el demonélogo puede ser el siguiente en
ser asesinado).

Los walores en sus caracteristicas principales oscilan entre 5 y 20,
segtin lo necesaria que sea la caracteristica para su tarea. Ademads,
tienen los siguientes:

Altura: 1/1,50 varas
Peso: 120/170 libras
RR: 0%

IRR: 110/150.%

Aspecto: 6/16

Armadura: Normalmente ninguna, aunque pueden llevar
armaduras si se les proporcionan.
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- ,J Armas: Normalmente ninguna, a no ser que sean
entrenados para ello. Mordisco 35 % (1D3+Boni-
ficador de dafio+Veneno).

Competencias: Un surush conocera las competencias para
las que fue creado con valores entre 50 % y 75 %, los mas
poderosos incluso a mas.

Hechizos: Normalmente ninguno, a no ser que fuese necesario
para su tarea.

Poderes cspcciales:

4 Vision en la oscuridad: Los surush ven en la mas completa

oscuridad.

* Veneno: El mordisco de un surush es venenoso: aquellos

- .que no pasen RESx3, sufrirdn un penalizador a todo de
-10 % y una reduccion de RES permanente de -1 cada mi-
nuto posterior a la mordedura (acumulativo). Al llegar la
RES maxima a cero, el cuerpo de la victima se vera afectado
“por- el hechizo Velo de Muerte, sin tirada de RR para evi-
tarlo. Los efectos del veneno se desvanecen en 3D6 dias,
despertando la victima, y recuperando el valor ordinario
de RES méxima.

# Distorsion magica: La magia les afecta de manera extrana
a los surush, produciendo efectos extranos, pero aun cum-
pliendo con el objetivo del hechizo: el hechizo de Alas del Ma-
ligno provoca que le crezcan unas alas de murciélago, pajaro o
insecto; el hechizo de Piel de Lobo provoca que su piel se torne
especialmente gruesa y costrosa; al lanzar el hechizo de Mal-
dicién de Gul imitan el grito de un gul; al lanzar el hechizo de
Sangre de Dragén lanzan una pequenia bola de fuego por su
boca; etcétera. Aquellos que vean estas manifestaciones ganan
el doble de IRR por ser testigos de efectos de hechizos.

SusurRRADORES OsCUROS

Los susurradores oscuros son unos demonios de la perver-
sidad al servicio de los demonios mayores, teniendo cada
cual aquellos mas apropiados para sus propoésitos (es nor-
mal encontrarse a los que avivan la ira bajo el mando de
Frimost y a aquellos que fomentan la lujuria al servicio de
Masabakes). Estos demonios no tienen forma fisica y se cree
que estan emparentados con los despojos. Un susurrador
oscuro actia poseyendo a su victima, aunque no toma el
control de ella. En su lugar, se acomoda en su mente y le
susurra oscuros pensamientos, incitdndole a que cometa
maldades. La victima bien puede ignorar tan perversos
consejos, pero con el tiempo su resistencia irda menguando.
Ademas, los susurradores son especialmente persuasivos
con sus insinuaciones, animando a su victima a satisfacer
sus deseos o placeres mds ocultos cuando estos acuden de
forma natural a la mente de su victima. El susurrador no
tratard de volver loca a su victima (al menos no del todo) y
no la atosigard constantemente, sino que en su lugar tratara
de ganarsela a largo plazo, haciéndose pasar por un‘buen
amigo que lo tnico que trata es de ayudar (a su manera). Si-
guiendo este rol, bien puede dar buenos consejos que pue-
den proporcionar a la*victima satisfacciones personales, al
menos a corto plazo. Los demonélogos los invocan para

castigar a Sus enemigos o, en algunos casos minoritarios, ..

para ser poseidos por ellos, pues segiin dicen, demuestran
ser unos excepcionalesiconsejeros. De una forma u otra,
el pago por tal servicio es que su victima satisfaga todos

sus deseos mas oscuros y pecaminosos, y algunos
mas fomentados por el susurrador. La voz de un
susurrador es apenas un susurro con cierto efecto
de eco, al que no obstante, es dificil no prestarle
atencion.

No posee caracteristicas fisicas, solo las siguientes:

RR: 0%
IRR: 100/150 %

Competencias: Empatia 75 %, Elocuencia Especial (Ira
30/70 %, Envidia 30/70 %, Pereza 30/70 %, Lujuria
30/70 %, Gula 30/70 %, Codicia 30/70 %, Vanidad/So-
berbia 30/70 %, etcétera).

Hechizos: Normalmente ninguno.

Poderes cspcciales:

# Doble personalidad: Un susurrador oscuro puede actuar
de dos formas: o bien haciéndose pasar por un buen amigo,
tratando de «ayudar» a su victima, o bien fomentando un
mal concreto. Este segundo modo solo puede usarlo cuando
la victima se enfrenta a una situacion potencialmente pe-
caminosa (por ejemplo, si se encuentra con la persona més
odiada por esta, borracha, a altas horas de la noche y sin
testigos, el susurrador puede intentar convencer a su vic-
tima de que la elimine, que nadie se enteraria). En ese mo-
mento que es mds vulnerable a sus palabras, el susurrador
hace uso de una elocuencia especial, fruto de los cientos de
afnos de «experiencia» en su trabajo: si obtiene una tirada
exitosa en su competencia de Elocuencia, en la rama corres-
pondiente al pensamiento impuro, la victima debera pasar
una tirada de Templanza, o actuaré segun los consejos del
susurrador. Si esto sucede, el susurrador incrementa en 1
el valor de su Elocuencia en esa rama. Un susurrador no
puede poseer o molestar a alguien bajo los efectos de un
hechizo de Suefio Reparador.

TABROL

Demonio del juego y el vicio, Tabrol fue apresado en una es-
fera de cristal de roca por el rey Salomén. Tras la muerte del
rey, la esfera fue de duefio en duefio, siendo poco mas que
una peligrosa curiosidad, hasta que cay6 en manos de un ané-
nimo demondlogo que, a medias influenciado por Tabrol y a
medias impulsado por su propia ambicién, y con la ayuda de
Beherito, al que le encant6 el proyecto, inventé lo que hoy en
dia se conoce como el Juego de Tabrol. El propésito del juego
es desconocido, sin que nadie lo haya ganado hasta la fecha.
Se especula que si alguien lo ganase, Tabrol se liberaria de su
prision, pero si esto fuese correcto, no explica por qué Tabrol
no mueve un dedo por ayudar (o perjudicar) a los jugadores,
manteniéndose en la mas absoluta «legalidad» con el juego.
Tabrol se aparece en suefios como un hombre con los ojos
arrancados y de los que mana una oscura neblina, de tez mora,
vestido con caros y elegantes ropajes arabes. Tabrol no siente
estima por Badeus, debido a una rivalidad que viene de muy
antiguo (hay quien comenta que Badeus no tuvo algo que ver
en el aprisionamiento de Tabrol).

No posee caracteristicas fisicas, solo las siguientes:
RR: 0 %
IRR: 300 %
Aspecto: 22 (Hermoso)
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Competencias: Descubrir 90 %, Escuchar 90 %, Elocuen-
cia 90 %, Leer y Escribir 100 %, Jugar 125 %, Conoci-
miento Magico 100 %, Astrologia 120 %, Alquimia 85 %,
Corte 100 %.

Hechizos: Todos, pero solo podré lanzarlos contra quien toque
el Orbe de Tabrol.

Poderes especiales:

# Ludolocalizacién: Tabrol sabe en todo momento dénde
estan y que estan haciendo los participantes del juego.

TALNA] &NN

No todos los demonios salieron bien parados de la batalla
celestial. Algunos, como los despojos, perdieron sus cuerpos.
Talnaj’enn mantuvo su cuerpo, aunque sufrié un terrible revés,
pues tras su caida a los Infiernos descubri6 que envejecia, como
si de un mortal se tratase. Esto provoco la repudia de sus com-
pafieros (a excepcién quizéd de los despojos), y ha hecho del
demonio algo parecido a un mendigo o paria de los Infierno.
Talnaj’enn esta bajo el tedrico mando de Agaliaretph, aunque
el demonio mayor précticamente no solicita de sus servicios,
teniéndolo por un indtil. Esto lo ha dejado bastante libre para
lograr su principal objetivo, extender su vida. Para ello, intenta
por todos los medios escapar a la tierra, donde roba la vida a
todo aquel que pueda. Se aparece como un anciano decrépito,
de pelo plateado (casi literalmente), que anda ayudado de un
bastén y habla de forma cansada y pausada. Los demondlogos
lo invocan para aprender de él un estilo magico muy peculiar,

A NS NN S SR NN TSN

lallamada «magia de vida», unos hechizos que ade-

mas de PC se alimentan de la fuerza vital del ejecu-

tante. Talnaj’'enn estara mas que dispuesto a ensefar

tales hechizos, ya que parte de la fuerza vital gastada en

cada hechizo es absorbida por el demonio. Aunque es poco
sabido, Talnaj’enn siente un profundo (y casi secreto) odio
por Pertegas, aunque jamads iniciara un ataque directo contra
él, prefiriendo perjudicar a sus servidores humanos.

FUE: 11 Altura: 1,60 varas

AGI: 10 Peso: 136 libras

HAB: 12 RR: 0%

RES: 14 IRR: 170 %

PER: 18 Aspecto: 8 (Marcadamente feo)
COM: 16

CUL: 21

Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).

Armas: Baculo 70 % (1D4), Pelea 67 % (1D3+Especial), Aliento
negro 80 % (Especial).

Competencias: Escuchar 60 %, Descubrir 60 %, Memoria 90 %,
Leer y Escribir 90 %, Conocimiento Magico 100 %, Alquimia
90 %, Astrologia 90 %, Medicina 90 %, Ensenar 45 %, todas
las de Cultura a 80 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, Aceite de Usurpacion, Mar-
chitar la Juventud, Embrujar, Curacién por Vida, Impetu
por Vida, Salud por Vida, Magia por Vida, Oro por Vida,
Muerte Lenta, Lengua de Talnaj’enn.
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€1 Jueco pet TABROL

Cuando alguien toca el Orbe, este se ilumina, oyén-
dose la voz de Tabrol, que pregunta quiénes seran
los jugadores (el juego tendra siempre un jugador
como minimo, aquel que toque el Orbe). Si el que
ase el Orbe nombra a otras personas (nombres y
apellidos/alias o similar, de tal forma que lo iden-
tifique univocamente), se incluira a los aludidos
como jugadores, en el orden que desee el que toque
el Orbe, o como quiera Tabrol, si no se dice nada
al respecto. Si no nombra a nadie, o dice algo que
no tenga nada que ver con el juego, Tabrol dara
comienzo al juego, informandole de las reglas:

# Eljuego se desarrolla por turnos, uno por jugador.

El turno comenzara en el siguiente despertar del
jugador del turno. Cuando despierte descubrira
que su sombra ha desaparecido.

Pasadas 4D6 horas, la sombra del jugador se acer-
card lenta y sigilosamente a este. Si esta llegase a
«tocar» al jugador, este moriria de inmediato (sin
tirada de RR posible) y se pasaria al siguiente turno
(El siguiente jugador sera informado en suefios por
Tabrol de que su predecesor ha muerto y de las re-
glas del Juego, si este no las conociese). La sombra
es inmune a cualquier ataque fisico o mégico.

Para evitar ser tocado, el jugador puede dar un
nombre a la sombra, diciendo en voz alta a la
misma el nombre de una criatura (dentro del
mismo juego, ningtin jugador puede repetir los
nombres usados por otros jugadores, ya que no
serfan efectivos). En ese momento, la sombra se
transformaria en dicho ser, actuando como tal.
Bajo esa forma, la sombra es vulnerable y puede
ser matada, volviendo a su forma de sombra en
4D6 horas, apareciendo en un lugar al azar en la
zona en que murid y volviendo a perseguir al ju-
gador. Si no es matada, en 4D6 horas recuperara
su forma original, buscando de nuevo al jugador.

Se puede incluir a nuevos jugadores en el juego,
una vez este ha comenzado. Esto se puede hacer
si alguien que no sea un jugador ase el Orbe. Si
hace esto, se incluird como un nuevo jugador,
obteniendo como ventaja la posibilidad de re-
ordenar la disposicién de los turnos de los juga-
dores. Este nuevo orden serd efectivo cuando el
turno actual termine.

El Juego termina cuando todos los jugadores
hayan muerto o alguno logre ganar. Nadie ha ga-
nado el Juego hasta la fecha ni se sabe realmente
como ganarlo, o que tipo de premio (aparte,
claro, de la propia vida) se esconde tras él°.

ddenda: Existe, al menos una forma de ganar el juego, te
darés cuenta cuando suceda.

Poderes cspcciales:

% Nube negra: Talnaj'enn puede exhalar uha nube
negra. Aquellos que se vean afectados por este
aliento envejecerdn 3D6 meses.

* Envejecimiento: Todo lo que se encuentre cerca del demo-
nio envejece 1D3-1 semanas, cada asalto, sin tirada de RR
que pueda evitarlo. Aquellos a los que toque o dafie Tal-
naj’enn envejecen 2D6 meses.

# Muerte: Si Talnaj’'enn ve reducido sus puntos de vida a 0,
vuelve al Infierno, perdiendo de camino una buena canti-
dad de su fuerza vital.

TARTANO

Demonio de la envidia y la obsesién al servicio de Guland, se
tenia por uno de los dngeles mas bellos de la Creacién. Fue su
debilidad a la adulacién la que permitié a Lucifer reclutarlo
para su bando y, tras la caida del Lucero del Alba, compartié
su destino como demonio en los Infiernos. Dados su caracter
y personalidad, se hubiese esperado que el Altisimo le hubiese
castigado desfigurandolo... pero el caso es que el demonio
mantuvo su belleza en el Averno, sin cambiar ni un dpice su
petulancia y arrogancia ante sus ahora «horribles» companeros.
Lucifer no se tomé demasiado bien sus pullas y, tras el enésimo
comentario, le arranco el rostro al demonio y lo guardé a buen
recaudo. A Tartano no le sentd bien el castigo y traté de recuperar
su bello rostro, aunque tras muchos intentos se tuvo que dar
por vencido, tomando su obsesién otro ritmo: ya que no podia
recuperar su rostro, tomaria en su lugar los de aquellos mortales
mas bellos y hermosos. Es por ello que le encanta ser invocado,
ya que por sus servicios pide a los demonélogos que le provean
de victimas bellas y hermosas a las que arrancarles el rostro.
Por tal pago el demonio otorga servicios de «informacién»: al
«vestirse» un rostro el demonio, se convierte en un duplicado
perfecto de la victima original, pudiendo acceder a cualquier
conocimiento o habilidad que esta tuviese, lo cual puede ser muy
atil para desvelar secretos u otra informacion que no se revelaria
bajo ninguna circunstancia. La alegria por conseguir nuevos
rostros le dura poco, pues tras un tiempo usandolo, siempre
termina comparandolos con su antiguo rostro y desechandolos,
buscando mejores opciones. Al ser invocado se aparece como
un encapuchado de gran altura que habla con voz cantarina, del
que no se puede ver ningtin detalle que lo identifique, aunque si
encuentra algtin rostro anteriormente conseguido especialmente
de su agrado, o por simple capricho, puede aparecerse como una
hermoso hombre o una bella mujer. Los demonios no olvidan las
ofensas que recibieron de Tartano, por lo que no es especialmente
popular, aunque son conocidas las simpatias que despierta entre
incubos y sticubos, sobre todo por la lisonja que les dedica a los
demonios de la lujuria en reconocimiento de su belleza, una forma
elegante de disimular sus celos. Aun asi, hay algunos demonios
que lo odian profundamente, entre ellos Pokrias y Quasio.

Sus antiguas caracteristicas son las siguientes, pero cuando porta un
rostro cambiardn por los de su victima.

EUE: =25 Altura: 3 varas

AGI: 20 Peso: 300 libras

HAB: 22 RR: 0 %

RES: . 25 IRR: 155 %

PER: 2522 Aspecto: Ninguna (no se ve rostro alguno)
COM: 20

CULS=T5,
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Armadura: Ropa gruesa (1 punto de proteccion).

Armas: Pelea 60 % (1D3+2D6), Arrancar rostro 70 %
(Especial).

Competencias: Elocuencia 90 %, Descubrir 65 %, Disfrazarse
99 %, Memoria 99 %, Empatia 45 %, Esquivar 45 %, Cantar
80 %, Leer y Escribir 100 %.

Hechizos: Talisman de Proteccion, mas todos los hechizos de
curacién, sanacion y relativos a la belleza, malformacién o
longevidad.

Poderes especiales:

# Ladron de rostros: Tartano puede «arrancar» el rostro a
los mortales, sin que tengan derecho a tirada de RR para
evitarlo. El demonio tiene tal habilidad que no mata a la
victima, perdiendo esta, ademas de su cara, la mitad de sus
caracteristicas y competencias debido a su tragica perdida.
Si la victima no recupera su rostro y no muere, se convertira
en un sin cara.

# Usuario de rostros: Tartano porta los rostros que arrebata
en bolsillos especiales de su capa. Si tiene el capricho de
«vestir» alguno, simplemente se lo ha de poner en la cara
amodo de méscara y de manera instantdnea se convertira
en un duplicado del duefio original del rostro, teniendo
acceso a todo lo que esa persona sabia: conocimientos,
memorias, asi como sus competencias y hechizos, aunque
necesitara una tirada exitosa de Memoria para usarlo (en
el caso de competencias las tiradas se hacen combinadas
con Memoria). El demonio puede quitarse el rostro en
cualquier momento, perdiendo las habilidades que habia
obtenido. Tartano siempre suele usar los rostros recién
«adquiridos».

*# Rostro aterrador: Aquel que vea el verdadero «rostro»,
oculto tras la capucha, deberd pasar una tirada de Tem-
planza so pena de quedar estupefacto (paralizado en la
préctica) mientras siga observandolo (puede repetir la
tirada cada asalto para reponerse), ya que el demonio no
tiene rostro (no es que le falten los ojos, la nariz, etcétera,
simplemente es que no hay nada...). Aunque este detalle
no impide al demonio ver, oir, oler, etcétera, de manera
ordinaria.

% Capa: La capa de Tartano es una prenda especial de Keran-
tos, la cual esta encantada para tomar la forma de la prenda
(y los complementos) que desee el demonio, bastando con
que Tartano toque el broche y diga en voz alta en qué desea
que se convierta. Ademas, la prenda se autorrepara al ritmo
de un punto cada minuto.

TOuRrReT

Demonio de la discordia al servicio de Andrialfo, Touret es co-
nocido como el Devorador de Palabras, por el poder que posee
sobre las voces. Es conocido que es capaz de arrebatar la voz
de aquellos que le han ofendido o de provocar grandes rifias,
poniendo palabras inadecuadas en las bocas de sus victimas.
Se aparece como un péjaro de raza indefinible a camino entre
un cuervo, una paloma y un pavo real, con unas exageradas
orejas de murciélago, que habla con una voz extremadamente
bella, aunque, si desea pasar desapercibido, puede tomar la
forma de un pajaro ordinario. Los demonoélogos lo invocan
por su poder sobre el sonido y las voces o para castigar a sus

enemigos. A cambio de tales servicios, Touret suele
solicitar que se provoquen grandes rifas y discor-
dias, de las cuales disfruta enormemente.

FUE: 12 Altura: 0,3 varas
AGL: 19 Peso: 23 libras
HAB: 10 RR: 0%
RES: 16 IRR: 165 %
PER: 23 Aspecto: -

COM: 24

CUL: 18

Armadura: Plumas (3 puntos de proteccion).
Armas: Picotazo 40 % (1D4), Graznido 99 % (Especial).

Competencias: Elocuencia 90 %, Mtsica 90 %, Escuchar 125 %,
Descubrir 69 %, Volar 99 %, Sigilo 90 %, Empatia 80 %, Leer
y Escribir 99 %, Leyendas 85 %.

Hechizos: Talisman de Proteccién, Sordera, Robar la Voz, Dis-
cordia, Furia, Embrujar, Mal de Ojo, Lengua de Babel, Don
de Palabra, Invocacion de Andrialfo, Mensaje Onirico, Don
de Touret, Voces Perdidas, Mensajero de los Vientos, Voces
de los Elementos.

Poderes especiales:

# Control del sonido: Touret maneja las voces y el sonido
como un igneo maneja el fuego.

*% Graznido: Si se ve amenazado, Touret puede emitir un
agudo graznido. Todos los que lo oigan deben tirar PERx3. Si
la pasan, quedan conmocionados (-50 % a todo) durante 1D3
asaltos, sufriendo 2D6 puntos de dafio, quedédndose sordos
en caso de producirse secuela. Los sordos son inmunes.

TRACIO

Demonio de la guerra al servicio de Abigor, su funcién dentro
de la jerarquia infernal es la de ser el portaestandarte del Ejér-
cito Diabélico. Se aparece como un paje, vestido con una extrana
librea y con una expresion en el rostro que no expresa emocion
alguna. Los demondlogos lo invocan para que participe en ba-
tallas, ya que su mera aparicién en una hace que el bando del
que lleve el estandarte presente un odio y una agresividad sin
precedentes, lo cual, aunque puede ser determinante para la vic-
toria, también provocara que el ejército en cuestion realice gran-
des atrocidades. Como pago por estos servicios, Tracio pedira la
vida de uno o varios individuos, lo cual normalmente provocara
nuevas y violentas disputas. Es hecho conocido que Corquido y
Tracio se odian, ya que ocupan el mismo puesto en la cadena de
mando y ambos se consideran mucho mejor que el otro.

FUEz % 22 Altura: 1,80 varas
AGL: 20 Peso: 183 libras
HAB: 16 RR: 0%

RES: 21 IRR: 175 %

PER:. 18 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 13

CUL:'= 13

Armadura: Librea encantada (3 puntos de proteccion).
Armas: Palo 75 % (1D4+1+1D6), Pelea 75 % (1D3+1D6).

Competencias: Mando 99 %, Tacticas 70 %, Correr 99 %, Tre-
par 99 %, Escuchar 40 %, Descubrir 80 %, Elocuencia
60 %, Leer y Escribir 50 %
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Hechizos: Talisman de Protecciéon, mas todos los
relacionados con la muerte, el dolor y el com-
bate (no puede usar los hechizos de guerra aso-

Competencias: Disfrazarse 99 %, Empatia 99 %,
Conocimiento Magico 99 %, Alquimia 99 %, Elo-
cuencia 90 %, Mando 80 %, Leer y Escribir 99 %,

ciados a Corquido).

Poderes esPeciales:

% Huestes homicidas: Si Tracio participa en una batalla, hace
que su bando se vea embargado por un gran odio homi-
cida. Esto hace que la calidad de las tropas de su ejército
aumente en dos niveles y se mueva la columna de la Tabla
de Combates (pag. 526/248 del manual de juego) dos posi-
ciones a su favor, aunque también provoca que el nimero
de bajas de ambos bandos aumente en un 25 % (todos los
implicados en la batalla que lleguen a puntos negativos
pierden tres puntos por asalto, en lugar de uno).

UpemAs

Demonio del caos y la discordia, el Resolvedor de Problemas,
titulo con el que también es conocido este demonio, suele ser la
altima opcion que alguien deberia utilizar para acabar con sus
aprietos. Invocado para resolver cualquier tipo de problema o
complicacién, Udemas nunca lo hard por medios sencillos o
convencionales, generando tal ola de caos y problemas adicio-
nales que el mas pequefio de ellos eclipsara al problema ori-
ginal. A cambio de este «servicio», Udemas suele pedir como
pago algtn acto o actos que solo acrecentardn atin mas el caos
que esta por venir. Udemas es un consumado cambiaformas,
y su apariencia varia a su gusto. Es conocida la amistad del
demonio con Lucianel y Saumo.

FUE: 20 Altura: Variable
AGI:# 25 Peso: Variable
HAB: 20 RR: 0%
RES: 22 IRR: 230 %
PER: 23 Aspecto: Variable
COM: 23

CUL: 21

Armadura: Variable.

Armas: Pelea 78 % (1D3+1D6), Cuchillo 69 % (1D6+1D6), Palo
82 % (1D4+1+2D6).

UpemAas eN ACCION

Un noble demonoélogo invoca a Udemas para librarse
de pagar una deuda a un comerciante. Udemas inter-
viene y convence a una banda de bandidos locales para
que robe al comerciante, arruindndolo y matandolo.
Envalentonados por su éxito, siguen sus fechorias en el
feudo del noble, trayendo el caos al lugar. Por otro lado,
Udemas pide como pago el pafiuelo de la mujer de un
noble de mayor estatus. Lo que parece un sencillo pago
se complica cuando el lacayo encargado de conseguir el
pafiuelo es descubierto y delata a su sefior. Asi que de-
jamos a nuestro noble, por un lado con un problema de
bandidos y con aquel que podia ayudarle enemistado
con él, por no hablar de que Udemas no ha recibido su
pago y puede volver a reclamarlo.

Corte 90 %, Comerciar 85 %, Sigilo 90 %, Esquivar
69 %, Descubrir 80 %, Escuchar 80 %, Conocimiento
de érea (Trapos sucios) 89 %.

Hechizos: Todos hasta vis quinta.

Poderes esPecialcs:

# Cambiaformas: Udemas es un cambiaformas, puede adop-
tar cualquier forma o apariencia que desee.

URRUDPIAS

Demonio de los secretos y la codicia al servicio de Alastor, que
actia como mensajero y paje para su sehor. Aunque de aparien-
cia bestial, el demonio es culto y refinado, siendo un reputado
coleccionista de objetos mégicos (como los objetos creados por
el ritual de los Cuatro Vientos) o reliquias infernales (como las
creadas por el hechizo de Capturar la Esencia Demoniaca). Es
también una autoridad en cuanto a hechizos prohibidos: aunque
no conoce ninguno, si puede conocer pistas sobre quién puede
ensenar parte de los mismos o en que olvidados textos puede
haber indicios de ello. En ocasiones, incluso puede conocer al-
guna pista de por dénde se puede encontrar algin objeto ma-
gico o reliquia infernal (el como puede saber tales cosas es todo
un misterio). Urrupias se aparece bajo la forma de un enorme
ser humano alado, con patas de leén y una larga cabellera for-
mada por llamas azuladas, que gusta dirigirse a sus invocadores
usando acertijos, aunque también se puede aparecer bajo forma
humana, vestido elegantemente a la manera de Alastor. Los de-
monodlogos lo invocan para conseguir alguna pista interesante
sobre algtin objeto magico, aunque es tarea complicada, ya que
el demonio solo estd interesado en adquirir toda clase de objetos
magicos valiosos, por los cuales paga muy bien. Puede aceptar
suministrar alguna informacion (en caso de tenerla) al demono-
logo, a cambio que este acepte la busqueda (y entrega) de algtin
objeto que el demonio desee. Urrupias se lleva bastante bien con
Fausnar’eq y Bhéz, y siente una tremenda envidia por El Fenicio,
aunque no es conocido el porqué.

FUE: 24 Altura: 2,65 varas
AGIL: 18 Peso: 1.500 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 18 IRR: 275 %
PER: 29 Aspecto: Variable
COM: 23

CUL&. 29

Armadura: Piel y pelaje (2 puntos de proteccién).
Armas: Garras 65 % (1D6+1D6), Mordisco 60 % (1D4+2+1D6).

Competencias: Leer y Escribir 120 %, Literatura 150 %, Leyen-
das 105 %, Escuchar 99 %, Descubrir 90 %, Sigilo 85 %, Co-
nocimiento Magico 175 %, Astrologia 145 %, Corte 100 %,
Alquimia 175 %, Esquivar 50 %, Volar 80 %, Correr 80 %,
Trepar 70 %, Nadar 50 %.

Hechizos: Todos hasta vis sexta.

Poderes cspcciales:

# Forma humana: Urrupias puede tomar forma humana a
voluntad. Verlo en su forma natural, aunque debiera, no
provoca panico ni miedo.
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VACINIUS

Antiguo trono, ahora tornado en demonio de la mentira
al servicio de Bael, Vacinius es un hébil letrado de las cortes infer-
nales, capaz de tornar al mds oscuro asesino en un inocente ange-
lito ante los ojos de un juez, sin usar mas que métodos mundanos
(elocuencia, chantaje, intimidacién, perjurio...). A este demonio
le encanta usar las leyes que en teoria nos rigen y protegen para
liberar al culpable y castigar al inocente. Sin embargo, su soberbia
le pierde en ocasiones, pues en muy rara vez cree necesaria ayuda
magica para resolver los «sencillos» juicios mortales, y es posible
vencerlo, cosa que se toma bastante mal, valga el mencionarlo.
Cuando se le invoca, toma la forma de un hombre maduro ves-
tido con ropas elegantes a la manera de escribas y letrados. Los
demonologos lo invocan para que el demonio interceda por ellos
en asuntos de la justicia. Vacinius puede pedir como pago varias
cosas: una enorme suma de dinero en oro puro, joyas o tierras,
que se le ayude en otro juicio o reservarse el derecho de cobrarse
el servicio en un futuro, pasando a ser uno de los hombres de la
reserva de Vacinius.

FUE: 14 Altura: 1,69 varas
AGIL: 19 Peso: 168 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 12 IRR: 190 %

PER: 24 Aspecto: 19 (Atractivo)
COM: 24

CUL: 24

Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién).
Armas: Daga 65 % (1D4+2+1D6).

Competencias: Leyes 200 %, Elocuencia 150 %, Tormento 120 %,
Empatia 150 %, Leer y Escribir 120 %, Tormento 90 %, Escu-
char 120 %, Descubrir 99 %, Sigilo 80 %, Ensenar 80 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta, aunque muy rara vez se vale
de ellos para ganar juicios, prefiriendo confiar en sus habi-
lidades naturales para el engafio y la manipulacién.

Poderes especiales:

# Inquisidor: Si Vacinius mira a los ojos de alguien y esta no pasa
una tirada de RR a la mitad, sabrd inmediatamente si es culpa-
ble de algtn delito, falta o pecado, conociendo cuéles son al
instante (salvo los pecados, que no le serdn revelados).

VAKRAL

Demonio de la mentira al servicio de Guland, inicialmente un
demonio torturador, las habilidades de Vakral lo han conver-
tido en un demonio popular en la corte infernal. Actualmente
actia como un demonio que proporciona entretenimiento en
las reuniones infernales, usando su capacidad de crear ilusio-
nes para tejer historias que rivalizan con otros entretenimien-
tos que realizan otros demonios. Esto ha provocado el odio
de algunos de estos demonios, entre ellos Bonaro y Ratafal.
La triste realidad es que Vakral esta harto de esta situacion,
prefiriendo su antiguo oficio como demonio torturador a las
reuniones e intrigas cortesanas en las que se ve envuelto.
Vakral se aparece como un pavo real de ojos llameantes y
plumaje que cambia constantemente de color. Los demondlo-
gos lo invocan por su capacidad de crear ilusiones. Por estos
servicios, Vakral suele pedir que se atormente a una victima
elegida por €l o que se participe en alguna otra misién, rela-
cionada con las intrigas en que se ve envuelto.

FUE: 17 Altura: 1 vara
AGL: 26 Peso: 140 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 18 IRR: 175 %
PER: 26 Aspecto: -

COM: 18

CUL:D?,

Armadura: Plumaje (3 puntos de protecciéon) e ilusiones
(Vakral puede ocultarse usando sus ilusiones, haciéndose
invisible o simplemente aparentando estar en otro lugar.
Mientras esto no sea descubierto, mediante un ataque por
ejemplo, cualquier ataque falla).

Armas: Picotazo 60 % (1D4+1D4).

Competencias: Elocuencia 80 %, Correr 60 %, Volar 70 %, Em-
patia 90 %, Corte 90 %, Leyendas 99 %, Leer y Escribir 99 %,
Conocimiento Magico 90 %, Tormento 99 %, Sigilo 80 %.

Hechizos: Todos hasta vis quarta, més todos los relacionados
con el dolor, la mentira o la ilusién.

Poderes csPccialcs:

# TIlusiones: Vakral puede crear ilusiones a voluntad, que afec-
tan a todos los sentidos. Estas ilusiones, aunque muy conse-
guidas, no dejan de ser meras sombras, disipdndose cuando
alguien interactta fisicamente con ellas de forma brusca o
decidida (que reciban al menos un punto de dafio).

VALTA1

Demonio de la envidia y la desesperacién, Valtai estaba
antiguamente al servicio de Guland, pero tras un incidente
nada claro (se rumorea que le pillaron robando manuscritos de
la biblioteca infernal), fue cedido temporalmente a Baalberith,
el cual le mandé que se hiciese cargo de los mas enmaraniados
(y tediosos) asuntos burocraticos del Infierno. Demostrando un
talento natural para la tarea, Baalberith solicité a Guland que
Valtai hiciese de ese destino provisional uno permanente, cosa que
el demonio mayor acepto, para horror de su subordinado. Desde
ese dia, Valtai esta bajo el mando de Baalberith, y ocasionalmente
el de Vacinius y los embajadores infernales, encargandose de la
burocracia mas tediosa. Ello no significa que se ocupe de toda
la burocracia, pues hay mas de un demonio encargado de ella,
pero sin duda se puede decir que es el altimo mono, al que se le
mandan los peores encargos y al que peor se trata. Valtai aborrece
su amargo destino y siente un terrible odio y envidia por todos
(con la salvedad, quizas, de Nomelad), preferia cualquier destino
(incluso que lo desterrasen) a seguir como estd. Cuando es
invocado se aparece como un enano, vestido con ropa elegante
pero gastada, con unos enormes anteojos y mueca de absoluta
desdicha. Los demonélogos lo invocan para que medie en
asuntos burocraticos. El demonio es caprichoso en lo que solicita
a cambio: que se realice otro encargo burocrético, convencer a un
burdcrata o escriba de que le venda su alma (para que le ayude
en el Infierno), o incluso encargos «raros» o sin sentido, que o
bien simplificardn su trabajo (a veces matar a un brujo le ahorra
papeleos) o perjudican a Baalberith, los embajadores infernales
o cualquier demonio que le ande fastidiando tltimamente (un
breve pero dulce momento de venganza, que aunque a veces
perjudique a la causa infernal, bien vale la pena). Valtai a veces
ayuda a los burécratas agobiados, con los cuales simpatiza en
algunas ocasiones, aunque con las almas de los burécratas que
tiene bajo su poder se porta como el peor de los bastardos. -
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FUE: = 12 Altura: 1,40 varas
AGL: 12 Peso: 165 libras
HAB: 13 RR: 0%

RES: 13 IRR: 180 %

PER; %23 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 21

GUL» 6

Armadura: Ropa acolchada (2 puntos de proteccién).
Armas: Pluma encantada 76 % (1D4+1).

Competencias: Burocracia 299 %, Criptografia 101 %, Elocuen-
cia 99 %, Leer y Escribir 150 %, Leyes 200 %, Descubrir 120 %,
Sigilo 90 %, Esquivar 45 %, Empatia 69 %, Conocimiento Mé-
gico 90 %, Memoria 101 %, Corte 89 %, Ensefar 60 %.

Hechizos: Talismdn de Proteccion, Leche de Sapiencia, Velo
de Hada, Encanto del Viajero, Sabiduria, Susurro de los
Secretos, Cadenas de Silcharde, Embrujar, Maldicién, Don
de Palabra, Lengua de Babel, Latén de Nuevas, Manto de
Sombras, Clarividencia, Vision de Futuro, Travesura, Alas
del Maligno, Copia, Maldicién de Valtai, Sello de Valtai,
Olfato Bibliotecario.

Poderes especiales:

# Pluma de escriba: Valtai puede usar su pluma de escriba
como si de un arma se tratase, pudiendo parar o realizar
ataques. Esta pluma estd imbuida de forma permanente con
los hechizos de Arma Invicta e Inquebrantable.

VENDRESKA

Vendreska fue en un principio una sombra, aunque debido a un
incidente del que no quiere hablar, perdié gran parte de su poder
(se rumorea que intento realizar por su cuenta un hechizo prohi-
bido, con funestos resultados). Hoy en dia es un demonio extrario,
que ama y odia la magia, ya que mientras antes se servia de ella,
ahora es por ella que puede subsistir, pues se alimenta del poder
de magos y brujas. Agaliaretph lo usa para fomentar de creacién
de cultos, aquelarres y grupos de brujas, tarea que, gracias a la
motivacién de su particular debilidad, se le da muy bien, aunque
evita dejar al demonio suelto por la tierra, pues tiende a consumir
a los hechiceros. Por ello, Vendreska ocupa la mayor parte de su
tiempo actuando como demonio torturador de las almas de brujas
y hechiceros. Se aparece como un hombre, de frondosa y negra
melena, de largas y oscuras ufias, vestido con ropas negras, con
unos inquietantes ojos oscuros, que habla con una voz cavernosa.
Los demonologos los invocan para usarlo como arma contra sus
enemigos o para conseguir su sangre, la cual se puede usar en un
terrible ritual, que puede prolongar la vida a un coste atroz. Ven-
dreska tiene bajo su mando a una legién de sus «vastagos» y elohim
de antiguos magos (estos dltimos es un decir, lo mas invocarlos
para azuzarlos contra algtin enemigo).

FUE: 15 Altura: 1,70 varas
AGIL: 15 Peso: 158 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 21 IRR: 160 %

RER: LSO Aspecto: 13 (Normal)
COM: 17

GUIL: . 17

Armadura: Las armas ordinarias le hacen dafio minimo.

Armas: Pelea 75 % (1D3+1D4), Cuchillo 60 % (1D6+1D4), Mi-
rada 75 % (Especial).
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Competencias: Conocimiento Magico 125 %, Alqui-

mia 110 %, Astrologia 110 %, Conocimiento Mine-
ral 90 %, Conocimiento Animal 90 %, Conocimiento
Vegetal 90 %, Elocuencia 75 %, Empatia 75 %, Descubrir
40 %, Escuchar 50 %, Leer y Escribir 101 %, Memoria 99 %,
Criptografia 99 %, Demonologia 75 %, Ensefar 60 %, Le-
yendas 85 %.

Hechizos: Todos.

Poderes especiales:

% Coste magico: A la hora de lanzar hechizos, Vendreska
pierde 1D4 PC adicionales. El demonio pifia automatica-
mente el hechizo de Polvos de Hechiceria y Coracina del
Elohim.

# Succion ocular: Si Vendreska cruza la mirada con cual-
quiera que conozca al menos un hechizo, este perdera
1D6 PC (el doble si la mirada es critica), sin que tenga de-
recho a tirada de RR para evitarlo, ganando el demonio
dicha cantidad (la victima siente esto como una repentina
debilidad). Si dicha pérdida provoca que el nimero de
PC se reduzca a nimeros negativos, la victima debe hacer
una tirada en la Tabla de Edad, sumando a los modifi-
cadores ordinarios por edad el nimero total de puntos
negativos de concentracién (el demonio no gana mas PC
que los que tenga la victima, ignordndose los negativos).
Si el nimero total de PC ganados por el demonio excede
el maximo de PC, no se suman; en su lugar, Vendreska
incrementa su FUE y RES en ese namero (FUE y RES no
puede exceder 35). Los PC ganados de esta forma se pier-
den de forman normal. Los aumentos de FUE y RES se
pierden en 1D8 horas. Ademas de magos y brujas, Ven-
dreska puede «alimentarse» de aquellas personas de gran
poder, como las denotadas como «especiales» por el he-
chizo de Escrutar el Alma.

% Reduccién magica: Vendreska pierde 1D4 PC diariamente.
Si en algin momento, la pérdida de PC reduce dicha can-
tidad a nimeros negativos, Vendreska vuelve inmediata-
mente al Infierno (dice la leyenda que, de no hacerlo, seria
destruido).

#% Ladron de magia: Vendreska no puede regenerar sus PC si
no los roba. En el Infierno, Vendreska puede regenerar de
forma normal sus PC y no sufre pérdidas adicionales de los
mismos.

VeNGANZAS ROJAS

Demonios de la venganza al servicio teérico de Frimost, en
la préctica son bastante independientes, siendo desprecia-
dos y tachados de cobardes por la gran mayoria de servi-
dores del demonio mayor. Esto es debido a su modo de
actuar porque, por un lado, tienen predileccién por aque-
llos casos de venganza justas, y por otro, por no atacar
cuando tienen ocasién, prefiriendo merodear alrededor
del entorno de sus victimas, solo atacandolas cuando estos
estiman que la victima sufrird méas dafno, no siempre fi-
sico (por ejemplo, una venganza roja que deba vengar a un
pueblo oprimido por su sefior feudal puede esperar a que
este se case y matar a su primogénito cuando este nazca).
Se aparecen como unos hombres o mujeres pelirrojos, con
un largo pelo que les cae por la espalda y una expresion
seria. Los demondlogos los invocan para vengarse de sus

enemigos. Las venganzas rojas piden a cambio \ .
que se les ayude en un futuro, normalmente en
una venganza, aunque ha habido casos de demo-
nélogos que se han visto envueltos indirectamente
en los planes de Mecias. Como ya se ha dicho, las ven-
ganzas rojas solo se implican en venganzas justas: si se
les encarga una venganza que no lo es y se terminan ente-
rando, el demonoélogo se puede esperar lo peor.

FUE: 15/20 Altura: 1,60/1,89 varas
AGI: 15/20  Peso: 120/200 libras
HAB: 15/20 RR: 0 %

RES: 17/23 IRR: 110/145 %
PER: 16/19  Aspecto: 11/21

COM: 10/16

CUL: 10/20

Armadura: Variable
Armas: Cuchillo 70 % y otras entre un 40 % y 70 %.

Competencias: Esquivar 60 %, Sigilo 81 %, Descubrir 65 %,
Escuchar 69 %, Conocimiento Mégico 80 %, Corte 69 %,
Elocuencia 69 %, Disfrazarse 82 %, Rastrear 69 %, Empatia
80 %, Conocimiento de Area (Comarca) 50 %.

Hechizos: Como minimo, Talisman de Proteccion, Amuleto,
Arma Inquebrantable, Arma Invicta, Piel de Lobo, Mal del
Tullido, Limpara de Basqueda, Filo Maldito, aunque cada
venganza roja, a titulo personal, puede conocer alguno mas.

Poderes esPecialcs:

# Trenza: Una trenza del pelo de una venganza roja puede
ser usada como talisman para los hechizos de Talisman de
Proteccién y Amuleto.

# Resistencia: Una venganza roja no se desmaya por puntos
negativos.

#% Melena aterradora: Cuando una venganza roja se dispone
a matar a su objetivo (no guardaespaldas u otras personas),
su pelo se alborota, como mecido por un fuerte viento. Hay
algo extrafio en ese mecer de cabellos, que emana un miedo
y terror irracionales, debiendo hacer todos los presentes
(incluidos los posibles aliados mortales de la venganza)
una tirada de Templanza o huir despavoridos (mas posible
ganancia de IRR por delatar la venganza su naturaleza de-
moniaca).

YezzAzer,

Diablesa de la lujuria y la discordia, al servicio de Lilith,
conocida por los demonodlogos como la Ramera Esmeralda.
Antiguo stcubo, Yezzabel cay6 en desgracia por su excesiva
«dedicacion», ya que le encanta la practica sexual y fastidiar
a sus antiguos fornicadores, credndoles problemas ante sus
esposas y conocidos. El hecho es que, tras ignorar en varias
ocasiones las 6rdenes de Masabakes en pos de sus propias
perversiones, Yezzabel fue cedida a Lilith para que la me-
tiese en vereda, cosa que la diablesa menor ha hecho des-
pojandola de parte de su poder, prohibiendo que la rebelde
pueda acceder al mundo mortal por medios ordinarios (invo-
car sticubos usando su nombre) y relegandola a actuar como
ramera del peculiar ejército de Gradio. El castigo no ha hecho
efecto, pues Yezzabel no desdena el bizarro sexo que obtiene
de los seguidores de Gradio, aunque si echa de menos tra-
tar con los mortales. Esa nostalgia ha hecho que se haya
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- ,J saltado la prohibicion de Lilith, visitando la Tierra
mientras acompana a algtin miembro del ejército de

Gradio, consiguiendo incluso, tras muchos intentos,

que un demonoélogo le cree una nueva invocacion que

le permite ser conjurada por medios magicos. Yezzabel se
aparece como una bella mujer (u hombre) de impresionan-
tes ojos verdes, que viste ropajes caros, aunque muy usados
y desgastados, y que habla con voz muy melosa. Los demo-
nélogos la invocan para que fastidie a sus enemigos o por el
“simple placer de su «compaiiia». El pago por sus servicios
puede ser muy diverso, pero suele conformarse con que se
la invoque en varias ocasiones, dejandola libre por la ciudad,
o extender el conocimiento de su invocacién entre circulos

demonolégicos.
e FEE: 45 Altura: 1,69 varas
AGL: 20 Peso: 137 libras
HAB: 15 RR: 0 %
RES:." 22 IRR: 155 %
PER: - 15 Aspecto: 26 (Belleza casi inhumana)
COM: 20
CUE:T10

Armadura: Ninguna.

Armas: Pelea 60 % (1D3+1D4 o Presa), Cuchillo 50 %
(1D6+1D4), Lanzar piedras 60 % (1D3+1D6).

Competencias: Elocuencia 89 %, Empatia 85 %, Seduccion
99 %, Descubrir 60 %, Escuchar 40 %, Corte 89 %, Cantar
69 %, Forzar Mecanismos 45 %, Tormento 45 %, Juego 60 %,
Correr 69 %, Trepar 59 %, Nadar 45 %, Esquivar 59 %, Leer
y Escribir 50 %.

Hechizos: Talisméan de Proteccién, Encantar, Embrujar, Dis-
cordia, Polvos de Viaje, Arrancar la Esencia (Especial),
Arrebatar la Belleza (Especial), Balsamo de Curacién, Ex-
pulsar Enfermedades (solo de tipo sexual), Polvos de He-
chiceria, Amor, Lazo de Yezzabel, Pericia Amatoria.

Poderes especiales:

¥ Cambio de sexo: Yezzabel puede cambiar de sexo a vo-
luntad, tomando su cuerpo forma masculina o femenina,
sin que esto altere sus caracteristicas fisicas, mas alld de
su FUE (que aumenta en +5) y AGI (que pierde -5). De
igual forma, puede alterar el color y largo de sus cabe-
llos, asi como la tez de su piel. Aquellos que la hayan
visto como mujer (y viceversa) reconoceran su parecido
cuando la vean con sexo opuesto u otra modificacién,
pudiendo pensar que es un hermano o familiar.

* Amor infeccioso: Yezzabel puede, si lo desea, infectar con
una enfermedad sexual de su elecciéon a sus amantes, si
estos fallan una tirada de RR durante el acto sexual.

% Amante consumada: Yezzabel es una consumada amante:
aquellos que forniquen con ella deberdn pasar una tirada
de Templanza o desearan volver a repetir el acto lo antes
posible. Este ansia no es mégica, simple «adicién fisica».

* Coito agotador: Cada vez que Yezzabel realice el acto con
uno de sus amantes, puede arrebatarle, si lo desea, un
punto de FUE y RES. Esta pérdida no es efectiva y queda

parte de una «reserva». Yezzabel puede usar estos pun-
tos para aumentar su FUE, RES y Aspecto, a través de los
hechizos de Arrancar la Esencia y Arrebatar la Belleza,

en suspenso hasta que la diablesa lo desee, formando .

momento en cual sus amantes pierden los pun-
tos usados. Si los puntos «robados» no son usa-
dos antes de que la diablesa vuelva al Infierno,
la pérdida se anula, no sufriendo ningtn mal los
posibles donantes.

XARSO

Demonio de la tortura al servicio de Guland, desempena tareas
de demonio torturador en el Desierto de la Codicia Inalcanzable.
Cumple su cometido con especial eficiencia gracias a su capacidad
de discernir las ansias materiales de los que les rodean, junto a su
poder de poder transformar la tierra o arena en objetos materiales,
solo para volver a convertirlos en tierra cuando sus victimas con-
siguen alcanzarlos. Se aparece como un anciano monje con seis
0jos y una barba compuesta de rastrojos, que habla con una voz
agradable y melosa. Los demonoélogos lo invocan por su poder de
convertir la tierra en cosas, aunque el trato con el demonio es cosa
complicada, por la simple razon de que Xarso no desea nada. Si el
demondlogo astuto insiste, al final conseguira que el demonio le
solicite algo a cambio de sus servicios, pidiéndole normalmente
que se le suministre algtin tipo de objeto dificil de obtener, que o
bien conseguirlo meterd en bastantes aprietos a su invocador o le
llevaréd «casualmente» a encontrar algo que codiciard en extremo
y que bien puede llevarlo a la ruina. No se le conocen amistades o
rivales a Xarso, ni tampoco tiene especial interés en el mundo de
los mortales, siendo un devoto de su «profesién».

FUE: 22 Altura: 1,50 varas
AGIL: 16 Peso: 136 libras
HAB: 22 RR: 0%

RES: 18 IRR: 150 %

PER: 20 Aspecto: 14 (Normal)
COM: 11

CUL: 8

Armadura: Héabito grueso (1 punto de proteccion).
Armas: Pelea 50 % (1D3+1D6), Latigo 65 % (1D4+1+1D6).

Competencias: Descubrir 90 %, Escuchar 70 %, Elocuencia
65 %, Tormento 110 %, Sigilo 60 %.

Hechizos: Talismén de Proteccion, Virtud de Xarso, mas todos
los relacionados con el dolor y el tormento.

Poderes cspeciales:

# Inmunidad al fuego: Xarso es inmune al fuego.

# Pesquisidor: Xarso es capaz de intuir los deseos materia-
les pasados, presentes y futuros de todos los presentes.
Los blancos, si son conscientes de esta habilidad del demo-
nio, pueden intentar esconderlos pensando en otra cosa o
usando medios magicos (pueden resistirse con una tirada
combinada de RR y Templanza o usando de manera activa
un amuleto o Talisman de Proteccién).

# Creador de formas: Xarso puede convertir cualquier can-
tidad de polvo, arena o tierra en cualquier objeto material
que desee, aunque el tamafio ha de ser proporcional a la
cantidad de materia prima inicial. El cambio dura hasta
que lo desee el demonio, aunque normalmente volvera
a su estado normal al siguiente amanecer, si sus invo-
cadores no lo especifican. Los objetos tendran sus pro-
piedades ordinarias, pero no ninguna magica (un hacha
transformada podra cortar madera, pero un talisman no
tendréd poder alguno).
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ZuGleL

Antiguo silfo al servicio de Guland, unos desafor-
tunados comentarios que hizo sobre Silcharde como chiste
ante su senor llegaron a oidos del aludido, que pidi6 expli-
caciones a Guland. Este, lejos de cubrir las espaldas a su
servidor, se «sintié» escandalizado por su comportamiento
y, como castigo, cedié a Zugiel al servicio permanente de
Silcharde, el cual se encargé de hacerle pagar sus burlas con
los peores encargos que un demonio puede llevar a cabo.
Zugiel se aparece como un torbellino de aire y agua que
recuerda a una figura humanoide. Los demonélogos lo
invocan por sus poderes tnicos como silfo y ondina, para
proteger barcos durante largas travesias o para crear o cal-
mar tempestades. Zugiel pide como pago el ahogamiento
de victimas inocentes en su honor, aunque lo que mas le
gusta es perjudicar los planes de Guland y Silcharde, eso si,
siempre que su «intervencién» no pueda ser descubierta o
demostrada. Los demonoélogos que traten con él deben tener
cuidado o se pueden ver involucrados en su pequena guerra
sucia. Zugiel siente una especial aversion (correspondida)
por Mazbratn (;seria acaso el responsable del chivatazo?).

FUE: 27 Altura: -
AGIL: 25 Peso: -
HAB: 16 RR: 0%
RES: 22 IRR: 170 %
PER: 18 Aspecto: -
COM: 16

CUL: 16

Armadura: Solo las armas magicas o benditas le dafian.
Armas: Pelea 70 % (1D3+2D6).

Competencias: Navegacion 120 %, Nadar 99 %, Astrologia
120 %, Conocimiento Mégico 99 %, Alquimia 70 %, Leyen-
das 70 %, Intimidar 89 %, Descubrir 80 %, Escuchar 80 %,
Conocimiento de Area (Zonas costeras) 65 %.

Hechizos: Aceleracion, Aliento del Diablo, Amuleto, Talisman
de Proteccion, Balsamo de Curacion, Bendiciéon de Jonas,
Don de Triton, Cuerda de Cridavents, Encanto del Viajero,
Clarividencia, Maldicién de Gul, Vitriolo Salvaje, Danza,
Discordia, Dolores de Parto, Falsas Visiones, Don de Pa-
labra, Filtro de Olvido, Invocacion de Ondinas, Invocacion
de Silfos, Lampara de Basqueda, Mal de Piedra, Bendicién
de Pepin, Mal del Tullido, Polvos Elementales, Alas del Ma-
ligno, Piel de Lobo, Maldiciéon de Bruja, Lanza de Zugiel.

Poderes especiales:
Zugiel tiene los poderes propios de una ondina y un silfo.

ZURRL],

Demonio de la ignorancia al servicio de Agaliaretph. Zrrll
fue antes de la caida una potestad obsesionada por poseer
absolutamente todo el conocimiento. Esto propicié que, ante
la negativa del Altisimo a concederle su capricho, se aliase
con Luzbel para lograr su objetivo. Tras la caida y como cas-
tigo adicional, Dios lo maldijo a que lo olvidase todo. Por ello,
transformado en un demonio de la ignorancia, solo puede re-
tener conocimientos si los roba a otros, aunque le duren poco
a causa de la maldicién divina. Se aparece como una extrafia
medusa humanoide semicorporea que habla con voz muy
lenta, como si le costase (a medida que absorbe conocimientos,

se vuelve mas fluida). Los demonélogos lo invocan
como ejecutor, para condenar a una muerte en vida
a sus enemigos. El demonio pide como pago que se
le invoque y se le deje suelto, para alimentarse de nue-
vos conocimientos, o se le provea de victimas eruditas que
devorar. Zarrll odia y envidia por igual a Bhéz.

FUE: 20 Altura: 2 varas
AGI: 23 Peso: -
HAB: 14 RR: 0%
RES: 19 IRR: 222 %
PER: 22 Aspecto: -
COM: 6

CUL: 1+Especial
Armadura: Solo las armas magicas o benditas le dahan.

Armas: Devorar conocimientos 75 % (Especial), Pelea 50 %
(1D3+1D6).

Competencias: Ninguna.

Hechizos: Ninguno, pero si logra devorar al menos un hechizo
recordarad los siguientes: Talisman de Proteccién, Embrujar,
Estulticia, Marchitar el Conocimiento, Vientos de Olvido,
Colera de Ztrrl.

Poderes especiales:

#% Forma semicorporea: La verdadera forma de Zarrll es semi-
corporea, lo cual le permite atravesar puertas, paredes y otros
obstaculos solidos, tardando tres asaltos (o mas, segtin grosor).

% Devorar conocimientos: El ataque de devorar conocimien-
tos de Ztrrll le permite devorar 2D10 puntos de competen-
cias de una persona si esta falla su tirada de RR, ganando el
demonio idéntica cantidad de puntos de Aprendizaje, que
seran gastados en la misma competencia. Por cada 100 pun-
tos de puntos perdidos por una misma victima, esta pierde
un punto de CUL que gana Zrrll. Si lo desea Zirrll puede
orientar su ataque hacia una competencia, hechizo, férmula
alquimica o ritual de fe en concreto, a costa de sufrir un pe-
nalizador de -25 % en el ataque. La pérdida de CUL, hechi-
z0s, conocimientos, etcétera de sus victimas es permanente,
debiéndose recuperar de nuevo con puntos de Aprendizaje
(la pérdida de CUL no es recuperable).

¥ Posesion: Zarrll puede poseer a los humanos, si estos fa-
llan una tirada de RR. En ese estado toma el control total
de la persona, pudiendo acceder a toda su memoria y rea-
lizar (si lo desea) los ataques de devorar conocimientos
de forma automatica (sin hacer tiradas). El tener al demo-
nio dentro va a terminar consumiendo al huésped, aun-
que al demonio no le interese: cada hora que posea a un
mortal, este sufre un ataque de devorar conocimientos.
En este ataque se hace la tirada si a Zarrll no le interesa
dejar seco al huésped tan pronto, de otra forma el ataque
es automatico. Zarrll no puede permanecer dentro de un
cuerpo «hueco» (sin competencias o CUL 0).

# Maldicién divina: La maldicién divina hace que Zrrll
pierda 2D10 puntos de competencias al azar cada hora, con
un minimo de 1, si esta poseyendo un cuerpo. Cada pérdida
de 66 puntos completos hace que Ztirrll olvide un hechizo,
férmula alquimica, etcétera al azar (sus hechizos por defecto
no cuentan, desapareciendo cuando olvide los hechizos de-
vorados). Cada dia disminuye su CUL en 1, aun cuando
esté poseyendo un cuerpo.
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Drashfiith

A través de antiguos tratados robados a los cabalistas, los
demonologos han aprendido de la existencia de los mashkith,
oscuros espiritus que merodean el Arbol de la Muerte y que

" solo existen para destruir. Los primeros intentos de los de-

monoélogos por hacer uso de estos espiritus fue un total de-

.sastre. Y no podia ser de otra forma, pues un mashkith no

responde a las formulas magicas ordinarias de la demono-
logia, si bien puede ser invocado, no asi dominado: no se
amedrenta ante las amenazas y no se puede llegar a pactos
‘con él. La razon es sencilla: no se puede razonar con un
mashkith pues no son inteligentes a la manera humana (lo
mas la inteligencia de un animal furibundo), no hay nada

_que ansien pues viven por y para la destruccién, siendo

lo demaés insignificante. Asi pues, cuando se invoca a un
mashkith, lo mejor es apartarse de su camino e intentar orien-
tar su cdlera hacia el objetivo deseado. Otro inconveniente
del uso de estos espiritus es que, terminado su trabajo, no
retornan al Arbol de la Muerte, debiendo ser eliminados o
expulsados (los demonologos han demostrado, para bien o
para mal, ser demasiado eficientes a la hora de adaptar los
hechizos glipothicos a sus practicas).

€L que Devora er, Op10

Se cuenta que el hijo de un cabalista, jugueteando con los
libros de su padre, invocé accidentalmente a uno de Los
que Derraman la Sangre. Su padre, desesperado, consiguio
encerrar a su hijo en un circulo méagico, mientras intentaba
encontrar una manera de ayudarlo. Resistiendo el mashkith
todo intento de exorcismo o expulsion, el cabalista buscé
otra solucién: encerré al espiritu en lo mas profundo del
alma de su hijo, haciendo que se alimentase de su odio.
El resultado fue un éxito, y el hijo se recuperd, de hecho
se volvié mas pacifico y tranquilo, no demostrando odio
o rencor alguno. Todo fue bien hasta que, afios después,
durante el ataque de unos cristianos exaltados a la jude-
ria, el hijo fue golpeado por uno de ellos. Ese ataque pro-
voco un odio especial, un odio que hizo salir al mashkith
a la superficie para saborearlo. Las consecuencias fueron
horripilantes, pues el poseso maté a multitud de judios y
gentiles, antes de que su propio padre, con lagrimas en los
0jos, acabase con la vida de su hijo, para evitar males ma-
yores. El espiritu volvié al Arbol de la Muerte, pero volvio
cambiado por la magia del cabalista: habia nacido El que
Devora el Odio.

Los poseidos por este espiritu no demuestran ningtin com-
portamiento violento, es mas, todo lo contrario. Cuando
el mashkith-es invocado, posee a su huésped simplemente
alimentandose de su odio, quedando el espiritu en un es-
tado medio aletargado que permite al huésped hacer vida
normal. El huésped miuestra un comportamiento pacifico
y asi seguira hasta que, por cualquier motivo, sea atacado.

Si esto sucede, El que Devora el Odio despertara, pose- .

yendo completamente a su huésped, transformandolo, y
acto seguido, atacard a todo los presentes. La forma bes-
tial de El que Devora el Odio es muy similar a uno de

Los que Derraman la Sangre, con la salvedad de que sus
dientes son extremadamente largos y puntiagudos.

En forma bestial utiliza las caracteristicas del huésped original con
los siguientes modificadores:

FUE: +7 Altura: +0,40 varas
AGL: +7 Peso: +85 libras
HAB: -1 RR: 0 %

RES: +7 IRR: 136 %
PER: +4 Aspecto: -8

COM: -2D6

CUL: -2D6

Armadura: La que portase el huésped.

Armas: Las del huésped ademads de Pelea 85 % y Mordisco
50 % (1D4+Bonificador de dafio y una secuela adicional).

Competencias: Esquivar 55 %, Correr 85 %, Saltar 80 %, Nadar
75 %, Escuchar 75 %, Descubrir 81 %, Rastrear 70 % mas
todas las competencias del huésped.

Hechizos: Furia, Discordia, Maldicion de Cain, Roce del
Maligno.

Poderes especialcs:

# Sin odio: El poseido por El que Devora el Odio no de-
muestra odio alguno y no puede iniciar ataque alguno
contra nadie, solo puede defenderse (o defender a otros
sin atacar) o esquivar ataques. Si es victima de un ataque
que le golpee, el huésped serd totalmente poseido por el
mashkith, tomando su forma bestial.

# Resistencia: El que Devora el Odio no se desmaya por
puntos negativos.

# Velocidad: El que Devora el Odio se mueve més rapido
que los hombres normales, pudiendo hacer tres ataques
por asalto.

# Oido fino: El que Devora el Odio puede escuchar los lati-
dos de un ser vivo a treinta pasos.

* Posesion: Aquel que mate a El que Devora el Odio, si lo
hace con odio en su corazén, debera pasar una tirada de
RR o serd poseido por el mashkith. El espiritu no poseera a
su huésped de forma activa, sino que empezara a alimen-
tarse de su odio.

# Apariencia aterradora: La horrible apariencia del mashkith
inspira terror en los mortales, haciéndolos huir si no supe-
ran una tirada de Templanza. Todos aquellos de profesién
violenta (soldados, alguaciles, bandidos, etcétera) parecen
ser inmunes al pavor que el ser inspira, no necesitando rea-
lizar la tirada.

&L Qug DegvorA LA LujuriA

No todos los mashkith matan usando la violencia, algunos
usan medios menos convencionales. El que Devora la Luju-
ria pertenece a esta categoria. Este espiritu, que solo puede
poseer cadaveres, reanima al cuerpo haciéndolo atin maés
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bello de lo que era en vida (aunque se hable de
este espiritu en masculino, el cuerpo reanimado
mantendrd su sexo original, pero no hara asco al-
guno a fornicar con cualquier hombre o mujer), lanzan-
dose inmediatamente a practicar sexo con el primero que
vea. El intento de fornicar se iniciara sin mediar palabra,
desvistiéndose (si no estaba desnudo ya) y desvistiendo al
blanco para iniciar el acto. Si este se resistiese o se negase,
el mashkith trataria de inmovilizarlo y lo violaria. Si aun asi
el blanco se librase de su presa, loco de furia, trataria de
matarlo a golpes. Una vez ha empezado a fornicar con una
victima, repetira el acto hasta que esta caiga inconsciente, en
cuyo caso buscaréa a otra. Algunos demondlogos invocan vo-
luntariamente a este espiritu, pues segtin comentan, fornicar
con estos mashkith es la experiencia sexual més increible que
se puede tener, incluso superando a las que se consiguen
con sticubos e incubos.

Utiliza las caracteristicas del huésped original con las siguientes mo-
dificaciones:

FUE: +2D3 Altura: +0

AGI: +2D3+1 Peso: +0

HAB: +1D6 RR: 0 %

RES: +1D6+1 IRR: 100/300 %
PER: +1D6+1 Aspecto: 20+1D6
COM: 1D6

CUL: il

Armadura: Ninguna.
Armas: Pelea 75 %, Sexo 99 % (Especial).

Competencias: Seducciéon 79 %, Esquivar 40 %, Correr 70 %,
Saltar 70 %, Nadar 60 %, Escuchar 65 %, Descubrir 65 %,
Rastrear 60 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes cspccialcs:

# Union sexual: Si El que Devora la Lujuria es atacado y
dafiado cuando esta fornicando, el amante sufre el mismo
dano que el mashkith.

% Coito imparable: Aquel que comience a fornicar con El que
Devora la Lujuria debera hacer una tirada de RR, o presa
de un placer indescriptible, no serd capaz de parar de reali-
zarlo (y repetirlo después).

% Coito mortal: Aquel que fornique con El que Devora la Lu-
juria deberd hacer una tirada de RESx2. Si pifia morira. Si
falla perdera 3D6 puntos de vida. Si tiene éxito, perdera
1D10 puntos de Vida. Si saca un critico solo perdera 1D6
puntos de Vida. El hechizo de Medalla de Virilidad pro-
porciona una «armadura» magica para resistir este dafio de
5 puntos. Tras el acto, el amante deberd lanzar RESx1, des-
mayandose si fallase, lo cual es lo mejor que podria hacer,
ya que El que Devora la Lujuria tratard de fornicar nueva-
mente. Si el amante cae inconsciente, permanecera en ese
estado durante 1D10x1D10 minutos, y el mashkith partira
en busca de una nueva victima.

% Vulnerable al sol: La luz solar pudre el cuerpo de El
que Devora la Lujuria, devolviendo su cuerpo a su forma
cadavérica. Cada asalto bajo luz solar inflige 1D6 puntos
de dafio al mashkith, perdiendo igual cantidad de puntos
de Apariencia.

# Sangre magica: La sangre de El que Devora la
Lujuria puede ser usada como pocién para el
hechizo de Polvos de Seduccion, pero aquel que
la beba perdera 1D6 puntos de vida durante el acto
sexual.

Los Queg ARREBATAN LA VISION

El nombre de estos seres proviene de su obsesion por los ojos.
Cuando uno de estos mashkith posee el cuerpo de un muerto,
vuelve la piel de cadaver rugosa, de una textura similar al
cuero mal curtido, haciendo que su pelo corporal se vuelva
cano y crezca desmesuradamente, al igual que sus unas, que se
vuelven largas y curvas. Lo primero que hara el ser tras poseer
el cadaver sera arrancarse los ojos y comérselos, tras lo cual
saldrd en busca de mas ojos, humanos o animales, comporta-
miento que repetird una y otra vez hasta ser destruido. Curio-
samente, el mashkith no busca tanto la muerte y el sufrimiento
como sus hermanos, dandose por satisfecho por la ingestion
de ojos, es cuando el duefio de los ojos se niega a «dérselos»
cuando el ser lo mata para facilitar la tarea.

Estos espiritus son invocados de manera voluntaria por demo-
noélogos sin escrapulos, ya que el mashkith no tomara el control
del cuerpo hasta que este muere, quedandose aletargado a la
espera. La razén de la invocacion del mashkith no es tanto la
venganza que se le puede ofrecer a sus asesinos como el poder
que confieren a su huésped: aquel poseido por uno de Los que
Arrebatan la Vision puede ver perfectamente siempre, incluso
en la mas absoluta oscuridad o en casos mas extremos, como
haber perdido los ojos o ser ciego. El poder funciona incluso
cuando cierra los parpados, lo cual suele requerir que el hués-
ped se acostumbre a su nueva condicién.

Posee las caracteristicas del huésped original con los siguientes mo-
dificadores:

FUE: +1D6-1 Altura: +0

AGIL: +1D6 Peso: -8D10 libras
HAB: -1D6-1 RR: 0%

RES: +1D6-2 IRR: 110/125 %
PER: +1D6+1 Aspecto: -2D6

COM: -2D6

CUL: -2D6

Armadura: La que portase el huésped tras su muerte mas piel
curtida (3 puntos de proteccién).

Armas: Garras 55 % (1D3+2+Bonificador de dafio).

Competencias: Esquivar 40 %, Correr 60 %, Saltar 60 %, Nadar
50 %, Escuchar 65 %, Descubrir 65 %, Sigilo 55 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes csPecialcs:

# Vision suma: Aquellos seres vivos poseidos por este espi-
ritu no pierden el control de sus actos en grado alguno, solo
ganando el poder de ver en cualquier situacion, incluso en
la oscuridad o en un caso en que normalmente no pudiesen
fisicamente. La visién no desaparece al cerrar los parpados,
lo que requiere un tiempo de habituamiento de varias se-
manas, tras el cual podra dormir, previa tirada exitosa de
Templanza. Un fallo impedira el suefio en ese dia, aunque
facilitard el de la siguiente, aplicando penalizador a de-
terminar a la tirada de Templanza.




S 1

Baeronolatreiy

5 % Manifestacion: Una vez el huésped muere, Los

que Arrebatan la Vision se manifiestan tal y como

son en realidad. Para ello, el alma del muerto debe

haber partido, lo cual sucedera en el amanecer o en el
ocaso, lo que llegue antes.

# Devoradores de ojos: Si Los que Arrebatan la Vision devo-
ran un ojo, recuperan 1 punto de vida, si es de rata, ardilla o
conejo; 1D3 si es de perro o lobo; 1D6 si es de vaca o caballo;
y 1D8 si es humano.

* Vision suprema: Los que Arrebatan la Vision ven perfec-
‘tamente en cualquier situacion.

¥ Resistencia: Los que Arrebatan la Visiéon no se desmayan
al llegar a puntos negativos, aunque si reducen sus compe-
tencias a la mitad.

Los Que CABALGAN &N VIENTOS

D& INFORTUNIO

Estos espiritus fueron largo tiempo subestimados por de-
monologos de todas las épocas, pues a diferencia de otros
mashkith, no son especialmente destructivos, al menos en un
principio. Los que Cabalgan en Vientos de Infortunio son
unos oscuros entes que, una vez han poseido a su victima,
se ven cegados por el espiritu de esta, permaneciendo en
el interior del anfitrién, sin poder crearle mucho perjuicio,
ni mucho menos dominarle. Cegados y aletargados, poco
pueden hacer, pero en ciertos momentos en que su anfi-
trion esté lo suficientemente tenso, nervioso, o simplemente
emocionado, pueden deslumbrar lo que les rodea y desatar
su rabia, que toma la forma de una increible mala suerte
para la victima o buena suerte para sus enemigos (si tie-
nen intenciones homicidas hacia el anfitrién). Una vez ha
acabado con su anfitrion, el mashkith intentara poseer a la
persona mds cercana, extendiéndose ain mas las desgracias
e infortunios.

No poseen caracteristicas fisicas, solo las siguientes:

RR: 0%
IRR: 100/125 %

Poderes especiales:

% Mala suerte: Los que Cabalgan en Vientos de Infortunio,
una vez han poseido a una victima, no toman en control
de ella, es mas, son subyugados por su espiritu, perma-
neciendo ciegos y aletargados. Sin embargo, en aquellos
momentos mas tensos o emotivos del anfitrion, logran dis-
cernir lo que les rodea, descargando su poder para intentar
destruir al poseido. Este ataque toma la forma de una in-
creible mala suerte para la victima o buena para sus adver-
sarios, otorgando respectivamente un penalizador de -50 %
o bonificador de +50 %, durante un tnico asalto (lo que sea
peor para el anfitrion). Tras este ataque, el mashkith debe
recuperarse, no pudiendo volver a atacar hasta que pasen
1D100+Suerte minutos, o se presente otra ocasién tensa o
emotiva, lo que tarde mas. v

Los que Cabalgan en Vientos de Infortunio estén de alguna
por ello aquellos poseidos por estos entes ven reducida su

Suerte a la mitad, de manera permanente hasta liberarse del
espiritu, y no pueden hacer uso de Suerte o beneficiarse de

forma conectados a la esencia misma de la mala suerte, ..

hechizos tales como Bendiciéon de Hada, Fortuna

o similares. Hechizos que perjudiquen la Suerte
del blanco (infortunio, mal de ojo, etcétera), ven
doblados sus efectos en los poseidos.

¥ Posesion: Una vez muerte el anfitrion, el mashkith saldra del
cuerpo del desdichado y se dejara arrastrar por los vientos,
intentando poseer a la primera persona que la racha de aire
ala que se hayan atado roce. En caso de fallo, pueden seguir
en la rafaga de viento e intentarlo de nuevo, pero si al alba
0 el ocaso no han conseguido poseer a un nuevo huésped,
vuelven al Arbol de la Muerte.

Los Qug DeRRAMAN LA SANGRE

Estos mashkith son la encarnacién primordial del odio homi-
cida. La tradicion los tiene como los hijos de Aquella que se
Regocija en la Sangre del Herido, pudiendo estos espiritus po-
seer a aquellos embargados de un gran odio. Si esto sucede,
el cuerpo de la victima se hincha, creciendo sus musculos de
una forma cadtica, lo que le abre llagas sangrantes. Su rostro
también cambia, inyectdndose sus ojos profundamente en san-
gre y creciendo su boca hasta llegar a tocar las orejas con los
labios. Manteniendo parte del conocimiento de su huésped,
Los que Derraman la Sangre se lanzaran a acabar con la vida
de aquellos que mas a mano tengan, prosiguiendo su caceria
con aquellos que se encuentren en su camino.

Sus caracteristicas son las del huésped original con los siguientes
modificadores:

FUE: +1D6+2 Altura: +0,30 varas
AGI: +1D6+1 Peso: +8D10 libras

HAB: -1 RR: 0%

RES: +1D6+2 IRR: 100/130 %
PER: +2 Aspecto: -2D6
COM: -2D6

CUL: -2D6

Armadura: La que portase el huésped.

Armas: Las del huésped, ademas de Pelea 75 % y Mordisco
50 % (1D4+Bonificador de dafo)

Competencias: Esquivar 50 %, Correr 75 %, Saltar 60 %, Nadar
50 %, Escuchar 65 %, Descubrir 65 %. Los que Derraman
la Sangre comparten parcialmente los conocimientos de su
victima (conocen su entorno).

Hechizos: Furia.

Poderes esPecialcs:

# Resistencia: Los que Derraman la Sangre no se desma-
yan por puntos negativos, aunque cuando esto sucede,
reducen a la mitad todas sus competencias.

# Velocidad: Los que Derraman la Sangre se mueven mas
rapido que los hombres normales, pudiendo hacer tres ata-
ques por asalto.

# Oido fino: Los que Derraman la Sangre pueden escuchar
los latidos de un ser vivo a treinta pasos.

# Posesion: Aquel que mate a uno de Los que Derraman la
Sangre, si lo hace con odio en su corazon, debera pasar una
tirada de RR o serd poseido por el mashkith.
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% Sangre magica: La sangre de uno de Los que

Derraman la Sangre puede ser usada como po-
cién para el hechizo de Furia (pag. 182/148 del
manual de juego).

% Apariencia aterradora: La horrible apariencia del mashkith
inspira terror en los mortales, haciéndolos huir si no supe-
ran una tirada de Templanza. Todos aquellos de profesién
violenta (soldados, alguaciles, ladrones, etcétera) parecen
ser inmunes al pavor que el ser inspira, no necesitando rea-
lizar la tirada.

Los que DescARRAN LA NoChe

Aquel que invoque a uno de Los que Desgarran la Noche
se puede llevar una buena sorpresa, pues lo que responde a
la invocacién no es el horrible monstruo de garras afiladas
como cuchillas de més de dos varas, con cuerpo peludo
y gomoso que recuerda a un cruce entre hombre, leén y
murciélago. No, en su lugar aparece una especie de capa
de tacto frio y gomoso como el cuerpo de un pulpo o ca-
lamar, con un broche en forma de colmillos de leén. Pero
ha de tener cuidado el demonélogo, pues ese es el estado
durmiente de El que Desgarra la Noche y ante todo no ha
de ponerse la capa, pues si lo hace, no podra quitérsela, y lo
que es peor, cuando se duerma el portador, el mashkith des-
pertard, transformando su cuerpo en la bestia que es real-
mente, esparciendo la muerte y la destruccién a su paso.
Si esto sucediese, la tinica forma de liberar al infortunado
portador es o bien matarlo o someterlo a un exorcismo o
expulsién, cuando recupere su forma humana.

En forma de capa, proporciona una proteccion de 3 puntos. No
pierde puntos de Resistencia por los golpes que se le infrinjan, a
no ser que provengan de una fuente mdgica o bendita, cosa que
encoleriza al mashkith sobremanera, y suele provocar que (el bro-
che) «muerda» a su portador, dafidndolo. En forma bestial, posee
las caracteristicas del huésped original con los siguientes modi-
ficadores:

FUE: +1D6+1 Altura: +0,75 varas
AGI: +1D6+2 Peso: +100 libras
HAB: -2D6 RR: 0%

RES: +2D6 IRR: 125/145 %
PER: +1D6 Aspecto: -2D6+2
COM: 1

GUL:S =]

Armadura: Pelo y piel gomosa (5 puntos de proteccion).

Armas: Garras 60 % (1D8+Bonificador de dafio), Mordisco
40 % (1D6+1+Bonificador y una secuela adicional). Si ambos
ataques con garras tienen éxito, puede lanzar un mordisco
en el mismo asalto.

Competencias: Correr 80 %, Volar 90 %, Trepar 80 %, Des-
cubrir 80 %, Escuchar 60 %, Rastrear 80 %, Olfatear 80 %,
Esquivar 50 %, Sigilo 55 %.

Hechizos: Maldicion del Hierro, Cuerda de Cridavents, Vela
de Temor.

Poderes cspcciales:

% Capa: Aquel que vista la capa descubrird que no puede
quitarsela de ninguna forma. Cualquier intento violento
para desvestirse hard que la capa «muerda» a su porta-
dor, haciéndole 1D6 puntos de dafio en su cuello, que

ignoran armadura. El uso de rituales de Exor- \ .
cismo o el hechizo de Expulsién lograran que
el cierre de la capa se abra, cayendo esta al suelo.
Es necesario un segundo hechizo o ritual para des-
truir la capa.

En su forma de capa, proporciona 3 puntos de protec-
cién a aquel que la vista, pero a no ser que se le gol-
pee por la espalda, por cada ataque se debera hacer una
tirada de Suerte, para determinar si el golpe alcanza la
capa o no. Ademas, la capa actiia como un talisméan para
el hechizo de Alas del Maligno.

3 Posesion: Cuando su victima duerme, el mashkith toma
posesion de ella, transforméndola en una bestia y dedi-
candose a esparcir la destruccion. Cuando esta despierta,
la posesiéon y la transformacién revierten hasta que
vuelva a dormirse. La victima no tiene derecho a tirada
de RR para evitarlo.

4

Vision en la oscuridad: El mashkith ve en la oscuridad.

# Vulnerable al sol: La luz solar dana al mashkith, hacién-
dole 1D6 puntos de dafio por asalto e ignorando su arma-
dura natural.

# Apariencia aterradora: La horrible apariencia del mashkith
inspira terror en los mortales, haciéndolos huir, si no su-
peran una tirada de Templanza.

Los que DevORAN 1,0s P&CADOS

El origen de estos espiritus es por lo menos curioso. Se
cuenta que en los tiempos de los Apdstoles, una secta
gnostica herética adopto parte de la filosofia del naciente
cristianismo. Adaptandola a sus propias précticas y pre-
ocupados por la debilidad de sus miembros a la hora de
resistir la tentacion, encargaron a los hechiceros de su secta
encontrar un medio magico para dejar de pecar. Y, tras
varias investigaciones, hallaron su objetivo en un antiguo
texto judio, en el que se encontraba un ritual para invocar
a un misterioso espiritu que se alimentaba de los pecados.
Los miembros de la secta comenzaron a realizar el ritual y
se vieron poseidos por Los que Devoran los Pecados. La
leyenda termina aqui, no sabiéndose si la secta fue extermi-
nada por los mashkith o si, Dios sabe cémo, ha conseguido
sobrevivir en la clandestinidad hasta nuestros dias. Sea
como sea, se rumorea que algunos frailes y monjas pueden
realizar este ritual, como si de un ritual de fe se tratase,
para mantener su pureza.

Los que Devoran los Pecados son unos mashkith muy
poco comunes. En lugar de destruir a sus victimas de
forma activa, se acurrucan en un oscuro lugar de su
alma, alimentandose lentamente de sus pecados y de su
misma vida. Aquellos que han sufrido los efectos de estos
espiritus lo describen como una mezcla de un frio intenso
que quema y una sensacion de asfixia. Existe la leyenda
(sin confirmar) de que aquel que muera (por su causa o
no) poseido por uno de Los que Devoran los Pecados ir4 al
Cielo, pues los mashkith devoran literalmente los pecados
de su victima.

No posee caracteristicas fisicas, solo las siguientes:

RR: 0%
IRR: 100/130 %
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Poderes especialcs:

# Inquisidor: Cuando uno de Los que Devoran los
Pecados posee a un huésped, este no toma el control
ni modifica su conducta para nada, pudiendo hacer vida
normal. Sin embargo, en el momento en que el huésped
cometa un pecado, deberd hacer una tirada de RR. Si la
pasa, perdera 1D6 puntos de vida. Si es critica, solo per-
dera un punto. Si falla, perdera 2D6 puntos, y si tiene la
mala suerte de pifiar, morira. Pero puede ser peor, pues si
* cometiese un pecado capital, la pérdida de vida se dobla,
y aquellos que se encuentren a menos de doce pasos del
pecador y no pasen una tirada de RR pierden 1D6 puntos
de vida.

# Posesion: Aquel que mate a un poseido por uno de Los

que Devoran los Pecados deberd hacer una tirada de RR
o serad poseido por el mashkith. Cuando una victima es
poseida por uno de Los que devoran lo pecados, esta
“pierde un punto de vida por cada tipo de pecado que
haya cometido y no haya sido absuelto (solo un punto
por cada categoria). Aquellos en estado de pureza son
inmunes a esta posesion, obligando al mashkith a retornar
a su oscuro reino.

Los Que s ARRASTRAN
€sPARCIENDO LA MUgrRTE

Estos espiritus solo pueden poseer cadaveres, ya sean de
hombres o animales. Una vez poseido, el cadaver se anima,
creciéndole garras y unos afilados dientes y, con una mi-
rada furibunda y asesina, se lanza en persecucién de cual-
quier ser vivo al que se encuentre. Los mashkith pueden
aparentar ser animales o humanos rabiosos o perturbados,
pero a medida que su cuerpo se pudre y se «repara», su
apariencia se vuelve especialmente horripilante.

Posee las caracteristicas del huésped original con los siguientes mo-
dificadores:

FUE: +5 Altura: +0
AGI: +2D4 Peso: +0
HAB: -2D6 RR: 0%

RES: +1D6+1 IRR: 105/120 %
PER: +1D6 Aspecto: -3D6
COoM: 1

@) ks L

Armadura: Las armas no magicas o benditas le hacen dafio
minimo.

Armas: Garras 60 % (1D6+Bonificador de dafio), Mordisco
60 % (1D6+Bonificador de dafio y posibilidad de contagio
de la lepra).

Competencias: Correr 85 %, Saltar 80 %, Nadar 70 %, Rastrear
80 %, Escuchar 65 %, Descubrir 50 %, Olfatear 80 %, Esqui-
var 45 %.

Hechizos: Ninguno.

Poderes ;‘specialcs:

# Regeneracion: Una vez ha matado a su victima, el mashkith
puede arrastrarse por encima de sus restos, haciendo que
partes del mismo se adhieran a su cuerpo, «reparandolo».

Por cada victima, el mashkith puede recuperar
2D3 puntos de vida mediante esta préctica.

Resistencia: El mashkith no se desmaya por puntos
negativos.

# Sentidos agudos: El mashkith posee unos sentidos tan agu-
dizados como los de un lobo.

* Putrefaccion: Cada dia que el mashkith pase sin matar, hace
que su cuerpo se pudra. Si no pasa una tirada de RESx2,
perdera 1D6 puntos de vida.

¥ Posesion: Si el mashkith mata a su victima con un critico, el
cadaver de esta sera poseida por otro de Los que se Arras-
tran Esparciendo la Muerte.

¥ Apariencia terrible: Si el mashkith es especialmente horri-
ble puede provocar miedo, lo que requiere que aquellos
que lo vean superen una tirada de Templanza, o huiran
aterrados.

Los Que SurceN pg LAS ENTRANAS
PARA ANIQUILAR A LOS ENeMIGOS

Este insidioso mashkith es débil en comparacioén con otros y
una vez ha entrado en su victima se agazapa en sus entra-
nas, alimentandose de sus emociones negativas, especial-
mente de su odio. Cuando su anfitrién siente una intensa
cantidad de tales emociones, logra conseguir las suficientes
para manifestarse fisicamente, surgiendo de las entrafias
del poseido y esparciendo la muerte entre aquellos que son
blancos de las emociones. Estas emociones nublan temporal-
mente al espiritu, el cual no es capaz de ver de forma clara
al resto de personas y las ignorara mientras no se pongan
en su camino.

Posee las caracteristicas del huésped original con los siguientes mo-
dificadores:

FUE: +1D6 Altura: +0

AGI: +1D6 Peso: +0

HAB: +1 RR: 0 %

RES: +1D6 IRR: 100/130 %
PER: +1D6-1 Aspecto: -1D3
COM: -2D6

CUL: -2Dé6

Armadura: Ninguna (de hecho aparece desnudo).

Armas: Como minimo Pelea al 50 %, aunque conocera el uso
de todas las armas que conociese el poseido.

Competencias: Rastrear 60 %, Descubrir 60 %, Escuchar 60 %
mas todas las competencias que conozca el poseido.

Hechizos: Ninguno.

Poderes cspcciales:

# Desdoblamiento: Cuando el poseido siente odio u otra
emocién negativa (debe ser intensa) hacia alguien, sentird
un terrible dolor y en los tres préximos asaltos, surgira
de su vientre, entre agonia, un doble del poseido que se
lanzaré en persecucién del blanco del odio (el huésped no
muere ni sufre dafios por «parir» a su doble, aunque doler
le dolera mucho mucho). Toda persona, a excepcion de la
persona buscada, es ignorada por el mashkith, a no ser que
le entorpezcan o le impidan alcanzar el blanco, en cuyo
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caso se vuelven «visible» para el espiritu y serdn

atacadas hasta la muerte. Si el mashkith consigue
matar al blanco, se «meterda» dentro del cadaver
del mismo, deshaciéndose su forma fisica y volviendo
su forma espiritual al interior del cuerpo del poseido del
que surgi6. Matar al mashkith solo sirve para que vuelva
al cuerpo del poseido, saliendo en el préximo arrebato de
odio o emocién negativa. La tinica forma de librarse del
mashkith es exorcizar al poseido o matarlo.

Los Que SurceN D& LAS PEsADILLAS

Los que surgen de las pesadillas son unos mashkith, que si bien
no tienen poder para tomar el control de aquellos que poseen,
usan las pesadillas de su victima para esparcir la muerte y la
destruccion. Cuando poseen a su huésped, no toman el control
de la misma, siguiendo esta su vida normal. En su lugar, se
acurrucan en un oscuro lugar de su mente, esperando a que
su huésped duerma. En ese momento, le provocan horribles
pesadillas con lo que sea que le provoque mayor terror. En
ese momento de mayor pavor, de la boca y nariz de su victima
surge un oscuro humo que toma la forma fisica de lo sofiado.
En esta forma, Los que Surgen de las Pesadillas se dirigen a
matar y destruir, aunque deben darse prisa, pues cuando el
huésped despierte, volveran de nuevo al huésped hasta la si-
guiente noche. Estos mashkith son especialmente insidiosos,
pues acabar con la forma sofiada no los mata o destierra, sino
que vuelven al huésped, que los volverd a liberar la siguiente
noche.

Sus caracteristicas varian seguin la pesadilla, excepto las siguientes:

RR: 0%
IRR: 110/135 %

Competencias: Varian, aunque solo usara aquellas \ .
competencias que le sirvan para matar.

Hechizos: Normalmente ninguno, aunque segin la
forma de la pesadilla puede manifestar algunos de
forma temporal, que solo usara si provocan la muerte
o el dolor, y nunca si implican un plan elaborado o com-
plicado.

Poderes esPeciales:

% Forma de pesadilla: Los que Surgen de las Pesadillas
toman la forma del temor mas grande de su huésped,
ganando los poderes y limitaciones de los mismos. El
huésped, si es consciente de su maldicién, puede intentar
reprimir sus miedos con una tirada exitosa de Templanza,
pudiendo evitar que el mashkith surja del cuerpo, al menos
por esa noche. El hechizo de suefio reparador impide que
el espiritu se materialice.

#% Imposibilidad: Los que Surgen de las Pesadillas, una vez
que toman forma fisica, no pueden ver a su huésped hasta
que este despierte.

# Expulsion: Matar a uno de Los que Surgen de las Pesadi-
llas no basta, pues vuelve a su huésped, retornando a la
siguiente noche. Es necesarios expulsarlo o exorcizarlo de
su huésped o matar al mismo.

% Aspecto aterrador: Dependiendo de la apariencia que
tome el mashkith puede, o no, provocar miedo a quien lo
vea. Si es asi, en caso de que los testigos no superan una
tirada de Templanza, deberan huir o enfrentarse al ser
con sus competencias a la mitad de porcentaje, a causa
del terror.

Cntre el Aielo o el Infierno

Los estudiosos de demonologia no solo con demonios pueden
cruzar su camino: engendros infernales pueden acudir a su
llamada, asi como criaturas nacidas de la mas oscura magia
negra, por no hablar de algtin espiritu condenado o incluso
algtn que otro angel.

ABERRACIONES Dg ADAN

El origen de estas criaturas es misterioso, pero, segin pa-
rece, estos seres no son creacion infernal, si no que son obra
de un experimento de demonologia humana. A partir del
fragmento de carne de una persona viva, se forma una cria-
tura, a camino entre un familiar, un engendro infernal y un
auténtico homtunculo. Una vez «creadas», estas aberraciones
se asemejan a la persona original, aunque tienen una mueca
demoniaca en el rostro, con una boca llena de afilados dien-
tes y un craneo alargado. Los cuerpos de estos seres son mas
altos, sin pelo alguno, més delgados y fibrosos, con multitud
de palpitantes venas que se dejan ver a través de su piel go-
mosa, con manos de largos dedos y afiladas ufias. La cria-
tura es poseida por el espiritu de un despojo, aunque esta
vinculada al alma del donante de la carne, compartiendo sus
recuerdos, aunque no su conocimiento de competencias o
hechizos, y sabiendo en todo momento dénde se encuentra

este. Este vinculo es tan fuerte que la aberracion recibe sue-
fos de lo que al donante le sucede y, en caso de su muerte, la
criatura entra en un coma irreversible (lo cual no suele hacer
gracia al despojo...). Aunque las aberraciones son criaturas
muy poderosas de por si, el hecho de que sean casi inmor-
tales y que sufran de ataques de rabia las hace todavia mas
peligrosas para aliados y adversarios.

Las caracteristicas se basan en los valores del donante, modificadas
de la siguiente manera:

FUE# % x7 Altura: +0,(4D6x%2) varas
AGIL: x2 Peso: -4D6 libras
HAB: /2 RR: 0%

RES: x2 IRR: +200 %

PER¢: %2 Aspecto: -10

COM: /2

CUIR*® /2

Armadura: Las armas ordinarias le hacen dafio minimo (las
magicas o benditas le hacen daho normal). El fuego le hace
la mitad de dafio.

Armas: Garras 69 % (1D6+bonificador de dafio), Mordisco
50 % (1D6+1+ bonificador de dafio), Pelea 75 %.
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Competencias: Las que conociese el despojo, aunque
suelen demostrar un cierto talento natural en com-
petencias fisicas: Correr, Trepar, Nadar al 50, %.

Hechizos: Los que conociese el despojo, aunque la rabia de

. la Aberracion y el hecho que sus PC sean cero (los rege-
‘ ’ nera al igual que los espiritus familiares) impide que la
. % criatura use magia.

R Doderes especiales:

# Rabia: Una Aberracion de Adan sufre ataques de rabia

: similares a los lobisomes (usa la misma tabla, pero sin ga-

. Bl  nancias de IRR). Estos ataques son més frecuentes y cada

. «comida» que se salte suma un +5 % al modificador de cri-

sis (come tres veces al dfa, minimo). Durante esas crisis,

por supuesto, la criatura atacard a todo ser viviente, amigo
0-enemigo, que tenga a su alcance.

% Cambio de forma: Si la Aberracion se «alimenta» adecua-
_damente (bebe sangre y come carne humana), puede tomar,
a voluntad, la forma del donante original. Bajo esta forma,
el ser reduce sus valores de caracteristicas, peso, altura y
apariencia a la de su donante.

# Inmortal: La criatura es practicamente inmortal: no en-
vejece, no muere por asfixia o inanicién (aunque cierta-
mente le enoja), no pierde puntos de vida por llegar a
valores negativos y regenera un punto de vida por asalto,
aun cuando el dano exceda el limite de puntos negativos.
Desmembrarlo puede retrasarlo, aunque los miembros se

pueden unir de nuevo si se acercan. La forma
mas segura de matarlo es calcinarlo, haciéndole

el suficiente dafio por fuego para hacer que sus
puntos negativos excedan su limite, momento en
el cual la aberracion muere y deja de regenerarse.

Donante: La Aberracién esta vinculada al alma de su do-
nante, comparte sus recuerdos (pero no sus competencias
o hechizos) y recibe suefos de su vida diaria y sabiendo
en todo momento donde se encuentra. Si el donante mu-
riese, la criatura entraria en un coma irreversible, hasta
que este «resucite» de alguna forma: por ejemplo, si
algtin incauto invocase, via Invocacién de Animas al es-
piritu del donante, la Aberracién «revivird» durante la
duracién del hechizo (Despertar a los Muertos, Nigro-
mancia o Resurreccién no servirian). Ni que decir tiene
que es un buen momento para quemar su cuerpo.

Vision en la oscuridad: Una Aberracién de Adéan ve per-
fectamente en la oscuridad. A la criatura le disgusta la
luz solar, aunque no le provoca dafio o penalizador al-
guno, asi que tratara de evitarla siempre que pueda o no
tenga motivos para tener que soportarla.

Aberracion animal: Aunque sea un buen motivo de dis-
cusion entre demonologos, es posible crear una Aberra-
ciéon de Adan a partir de un animal. La excepcién con
estos seres es que si se mata al animal original, automa-
ticamente se mata a la aberracién, la cual se pudrira en
cuestiéon de minutos.
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Los BigNhALLADOS

Los bienhallados, también llamados angeles de la es-
peranza, son un grupo de dngeles bajo el mando de Rafael.
Originalmente formaron parte del cuerpo angélico de los lla-
mados «Observadores», pero, durante la desercion de los mis-
mos, Rafael intercedi6 por ellos, objetando que ellos no habian
abandonado su puesto por motivos egoistas, sino para ayudar a
humanos en peligro, no siempre a través de una ayuda «palpa-
ble», a veces con unas pocas palabras de animo. Dios consider6
los hechos, pero dado que le habian desobedecido, los castigd
precisamente a seguir realizando esa tarea que ellos mismos
habian elegido por el resto de la eternidad, bajo el mando de
Rafael, aquel que los habia defendido.

Los bienhallados se encuentran dentro de la humanidad, ocu-
pando cuerpos humanos. Cuando un hombre justo y bueno esté
a punto de morir injustamente y ruegue a Dios por los suyos
y no por él mismo, su cuerpo puede ser ocupado por un bien-
hallado al morir, alzdndose el cuerpo al siguiente amanecer. El
bienhallado tendré todos los conocimientos y habilidades del
anterior cuerpo, y a partir de ese momento sufrird todas las
necesidades de un ser humano: comer, beber, dormir, respirar,
etcétera, pero su naturaleza angélica le garantizard una serie
de ventajas. La primera tarea del bienhallado serd ocuparse de
los familiares y amigos del muerto. Una vez que ha resuelto
los posibles problemas que tuviesen, el bienhallado abandona
a su «familia» y vagara por el mundo, ayudando a aquellos que
necesiten su ayuda y a aquellos que Rafael le indique mediante
suefios.

Los bienhallados no estan en contacto directo con el Cielo. El
anico contacto que tienen es la recepcién de mensajes, a través
de suenos de Rafael, de sus encargos o misiones. Si un bienha-
llado tuviese que ponerse en contacto con «sus jefes», podria
hacerlo, pero a un gran costo: deberfa «morir», no pudiendo
volver al cuerpo que estuviese ocupando actualmente.

Un bienhallado tiene idénticas caracteristicas que las del cuerpo hu-
mano que ocupa, exceptuando las siguientes:

RR: 115/135 %
IRR: 0%

Armadura: Variable.
Armas: Las que conociese el humano original.

Competencias: Las que conociese el humano original, mas Leer
y Escribir 100 %, Teologia 100 %, Disfrazarse 100 % y Em-
patia 100 %.

Rituales de Fe: Un bienhallado puede conocer rituales de hasta
quartus ordo.

Poderes esPecialcs:

# Esperanza: Como angeles de la esperanza, los bienhallados
poseen un optimismo innato que, combinado con su natu-
raleza divina, les permite alterar la realidad. Este poder se
manifiesta como la ocurrencia de increibles coincidencias o
demostraciones de buena (o mala suerte para sus rivales).
Un bienhallado puede usar esta habilidad haciendo una
tirada de RR con un penalizador en funcion del tipo de
efecto que quiera crear. Si fallase, el bienhallado no puede
volver a usar esta habilidad sobre el mismo blanco de la
misma forma, pues ya fue la primera vez voluntad de Dios
que no funcionase. Esta habilidad tiene sus limitaciones: no
puede alterar la voluntad de un mortal.

# Empatia divina: Los bienhallados pueden cono- \.
cer los problemas mas acuciantes de las personas
que lo rodean, siempre que estas personas estén
pensando intensa o constantemente en ellos.

# Inmunidad a la magia: Un bienhallado es inmune a los
hechizos de goecia y a aquellos que perturben o contro-
len su voluntad.

# Naturaleza angélica: Aunque practicamente humanos,
su naturaleza divina les confiere una serie de ventajas: no
envejecen, no enferman y, aunque deben respirar, comer,
beber y dormir, si por alguna razén no pudiesen hacerlo,
recibirfan menor perjuicio y en casos extremos no moririan
por falta de aire, agua o sustento.

JuAN Lorez pe AZuAGA

Paisano de la localidad extremena de Azuaga, se gané la vida du-
rante su juventud como goliardo y juglar, aunque con el pasar de
los anos sintio la llamada de Dios, terminando su vida envuelto en
olor de santidad a los 86 afios, mientras ejercia su cargo de canénigo
emérito en la Universidad de Salamanca... Bueno, santo, santo,
mas o menos, si no hacemos caso a ciertos cuentos de viejas en re-
lacién a su persona. Segtin estos rumores, durante sus correrfas de
juventud, el joven Juan se encontrd con el Diablo, con el que entablé
una extrafa amistad que curiosamente, lejos de condenarle, le ter-
minod encaminando a Dios. Estos rumores duraron hasta su muerte,
ya que en su vejez se cuchicheaba que todas las noches recibia la
visita del Diablo, con el que debatia sobre teologia hasta altas horas
de la noche. Algo de cierto tuvo que haber en dichos rumores, ya
que a su muerte no ascendio a los Cielos, permaneciendo en el
Purgatorio, de donde, segtin cuentan algunos demonologos, logra
escabullirse para visitar a su antiguo amigo. Hay quien cuenta que
en ocasiones se aparece en la tierra, actuando como portavoz de
demonios cuando estos no pueden entrar en recintos sagrados
y deben entregar algiin mensaje. El viejo canénigo no olvida sus
lealtades y, aunque cumple su cometido como mensajero, aconseja
a los mortales lo mejor posible para que eviten las iras infernales
(salvo si son demondlogos o gentes de igual ralea, que los deja a su
suerte). A dia de hoy se desconoce la identidad del demonio con el
que se entrevistaba el antiguo goliardo

Al tratarte de un dnima no posee caracteristicas fisicas.
RR: 100 %
IRR: 100 %°

Competencias: Elocuencia 90 %, Empatia 90 %, Juego 90 %,
Cantar 90 %, Musica 90 %, todas las competencias de Cul-
tura a 100 %.

Hechizos: Ninguno.
Rituales de Fe: El anima conoce todos los rituales hasta quar-

tus ordo.

Poderes especiales:

Juan es poco mas que un dnima errante, aunque es capaz de
aparecerse bajo una forma incorpdrea y semitransparente, para
mejor comunicarse con los mortales.

&L OcurTo

Los demonios a los que se pregunta sobre el Oculto lo tienen
como un cuento de viejas de brujas y demondlogos y se rien de

¢ Addenda: Por muy extrafio que te parezca, los valores son correctos,
no es ninguna errata. '
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él. Sin embargo, segtn la leyenda, el Oculto es en rea-

lidad un poderoso demondélogo de la antigiiedad, que
cuando murié y descendi6 a los Infiernos, aprovecho la
increible pelea que se formé por la propiedad de su alma (ya
que se la habia vendido a varios demonios) para escabullirse y
huir. Cuando los demonios se dieron cuenta de la desaparicién del
condenado, ya era tarde y, aunque lo buscaron incesantemente, no
lo encontraron. Cuenta la leyenda que, aunque el incidente se su-
pone que acab6 bien, ya que uno de los demonios consiguié encon-

“trarlo y apresarlo, esto solo fue un montaje para quedar bien ante

Lucifer, que ya estaba empezando a irritarse con la situacion. Segtn

se dice, el Oculto sigue hasta la fecha en libertad, escondido en los

Infiernos. Se rumorea que Lucianel se ha topado con el Oculto en
varias ocasiones, pero no dice nada al respecto porque la osadia y el
buen humor del condenado son del agrado de la diablesa, y quizés
sporque nadie se lo haya preguntado hasta la fecha. Si la leyenda
fuese cierta, los demonios a los que se les escap6 el Oculto estarian
bastante interesados en su paradero, aunque claro, nunca de forma
«oficial». Se dice que existe un hechizo para contactar con él, pero

- aun en.el caso en que fuese verdad, se desconoce qué servicios po-

dria prestar o el pago que por ellos pudiese solicitar.

MeRIOUMBRO

Se cuenta que en la remota antigiiedad, un poderoso demono-
logo, acuciado por los rigores de la edad y viendo que en poco
tiempo deberia pagar con su alma sus antiguos pactos, empez6
a buscar una alternativa. Sus pesquisas lo llevaron ante el propio
Agaliarepth, el cual le-revel6 un oscuro ritual que, a cambio de
sacrificar toda su descendencia, pasada, presente y futura, le per-
mitirfa obtener una «prorroga». El demonélogo realizo el ritual,
convirtiéndose en un merioumbro, una criatura ni viva ni muerta,
aferrada a nuestro mundo por toda la eternidad... o casi, ya que
como pronto descubrirfa el hechicero, la magia del ritual era (qui-
zas adrede) imperfecta, y la nueva criatura demoniaca sentia a
cada momento que parte de su ser se desvanecia, debiendo con-
sumir a los vivos para reponerla, haciendo de su nueva existencia
una condena y, por qué no decirlo, una antesala de los tormen-
tos que le aguardaban en los Infiernos. Y es que el Sefior Oscuro
sabia muy bien a quién conceder el don del merioumbro, porque,
¢no son acaso los demondlogos los seres méds amorales, egoistas
y monstruosos que harfan cualquier cosa para lograr sus fines?
Pues si a esto unimos la maldicién que conlleva el ritual, tenemos
una criatura infernal, mas desalmada y demoniaca de lo que cual-
quier demonio pudiera ser, que llevara gran sufrimiento y pesar a
las personas que tengan la mala suerte de cruzarse con él.

Aquél que desee seguir los pasos del desconocido demonélogo de-
bera primero aprender el oscuro ritual, el llamado Juramento de la
Espiral de Lu’or, un hechizo prohibido que se rumorea que solo
es conocido por el propio Agaliarepth, con lo que congraciarse con
el demonio,mayor para que lo ensefie puede ser una odisea en si
misma. Una vez hecho esto, es necesario realizar el ritual, en el que
parte fundamental es la de sacrificar toda la descendencia del aspi-
rante a merioumbro, o sea, todos sus hijos (e hijas) y los hijos de sus
hijos, y los hijos de sus hijos de sus hijos, etcétera, debiendo tener
cuidado, pues si se realiza el ritual y se olvida sacrificar a alguno
(incluso un nifio nonato), el hechizo fracasara estrepitosamente. Si
se cumple con el ritual con éxito, el alma del demondlogo quedara
aprisionada en su cadaver a su muerte, transformandolo, de tal
forma que, en la proxima luna nueva, el cuerpo se levantara trans-
formandoese completamente en un merioumbro. Un merioumbro es
un espiritu y se asemeja a las dnimas errantes, pero a diferencia de
estas tiene un «cuerpo» visible, formado por sombras y oscuras
bramas, que se asemeja con todo detalle a su aspecto en vida

(son reconocibles sus rasgos y ropajes), con un par de
refulgentes 0jos rojos, que habla con una voz que se ase-
meja a los ecos de una caverna. El ser es inmaterial, no pu-
diendo manipular los objetos sélidos, pero si atravesarlos.
Pero si hay algo que destacar es que el merioumbro estd en
un estado perpetuo de descomposicion, por lo que necesita alimen-
tarse de la energia de los vivos para seguir atado a nuestro mundo,
pudiendo, si esta «bien» alimentado, tomar forma fisica completa
e intentar llevar una vida «normal» y seguir con sus demoniacos
planes. Gracias al Altisimo, existen muy pocas de estas criaturas,
y los que consiguen convertirse en una de ellas suelen conservar
a sus enemigos («acreedores») en los Infiernos, que si bien no pue-
den hacer nada para «cobrar», bien pueden manipular sutilmente a
algun grupillo de inocentes personajes (;conoces alguno?) para que
«aceleren» la llegada del merioumbro a los Infiernos.