Dossier Stormbringer

LiDER

LOS DUQUES DEL CAOS

Articulo de Jean-Michel Ringuet, pu-
blicado en el n°1 de la revista TATOO,
traducido por Eduard Garcia.

Si hay una constante en la obra de
Michael Moorcock, esta es el perpetuo
enfrentamiento entre la Ley y el Caos.
En consecuencia, las divinidades ali-
neadas en ambos bandos, tendrdn un
papel importante que jugar. En la saga
de Elric, el Emperador destronado de
Melniboné es un devoto servidor del
Caos (al menos al principio) y por ello
obedece a un mentor demoniaco, el
Duque-demonio Arioch.

Es por esto que puede parecer sor-
prendente que el espacio destinado a
tan famosos Duques sea tan reducido
en las reglas de Stormbringer. No se de-
tallan mds que sus poderes y caracteris-
ticas, olviddndose aspectos tan impor-
tantes como su personalidad, sus
atribuciones o la apariencia que adop-
tan cuando deciden mostrarse.

Para remediarlo, aqui se ofrece ¢l
punto de vista de un sacerdote de la
Ley sobre ellos. Aunque su opinién sea
parcial, no hay duda de que serd de
gran utilidad a todos los sacerdotes
cadticos.

_“... Como todo el mundo sabe, el
universo solo existe por la constante
oposicion entre la Ley y el Caos. Estas
dos fuerzas estdn regidas por espiritus
a los que ciertos llaman dioses o demo-
nios. De su origen se conoce poco; cier-

tos sabios piensan que cada fuerza se.

ha disgregado bajo las diversas influen-
cias que animan la materia, incluso de
su energia. Esta hipotesis parece vélida
si se considera el gran mimero de Po-
tencias del Caos frente al reducido nu-
mero de Potencias de la Ley. Otro pos-
tulado apdcrifo fue enunciado por el
Emperador Sadric XXXII segin el
cual cada fuerza es unica: las Potencias
no son de hecho mads que representa-
ciones instantdneas de un mismo todo,
variables segiin las condiciones exte-
riores. Aun asi, esta remota hipétesis
del glorioso Emperador de la Gran
Melniboné nunca fue reconocida, ni
por sus mads fieles discipulos ...*

ARIOCH DE LAS SIETE
TINIEBLAS, Seiior del Infierno
Superior, Caballero de las Espadas.
Es un Duque-demonio de impor-
tancia, pero no figura entre los mds po-

derosos. Arioch es conocido ante todo
por el interés que despiertan en él los
mortales. Pertenece a la trinidad de-
moniaca de las espadas, trinidad por
otro lado de papel desconocido.

Le gusta aparecer bajo una forma
increiblemente bella, pero siempre te-
fiida de una luminosidad diabdlica.
Toma generalmente la forma de un
hombre joven, de la misma raza de
quien le invoca, vestido con una refi-
nada elegancia y con un exceso de sun-
tuosidad y lujo de gusto a veces dudo-
so. Arioch adora la grandeza, muchas
veces hasta la grandilocuencia; le en-
canta sorprender, impactar y hace todo
lo posible para ello. De su cardcter se
puede decir que es arrogante, versatil,
cinico y que posee un peculiar sentido
del humor. Distincién, elegancia, ges-
tos suntuosos y lenguaje rebuscado...
asi es Arioch, pero no se debe olvidar
que bajo esta seductora apariencia,
vibra la misma sustancia del Caos.

Dispone de un razonable numero
de adoradores, principalmente en Mel-
niboné, Eshmir y entre la nobleza de

Pikarayd. Presta generalmente aten-
cién a quien le implora, pero rara vez
responde. Arioch no suele implicarse
en combates, demasiado vulgares para
su gusto, pero le gusta llevar un arma,
preferentemente una espada, como in-
signia de su posicion,

A sus adoradores les gusta siempre
“ser mds que parecer®, equivocar me-
diante trampas y astucias maquiavéli-
cas, concebir maquinaciones bien pen-
sadas en las cuales se pueda apreciar
todo el refinamiento que les convierta
en perfectos artistas de la estética del
mal y del placer puramente sddico.

Ganancia de Elin:

1D4 Por cada compaiiero que muera
por su causa en el transcurso de la
aventura.

1D4 Por cada objeto demonio creado
y abandonado en el mundo.

2D4 Por cada demonio liberado vo-
luntariamente de su atadura y de-
jado en los Reinos Jévenes para
que siembre la destruccion.

XIOMBARG, Seiior del Odio,
Reina de las Espadas.

Xiombarg es seguramente el Du-
que-demonio mds sanguinario que
existe. Aunque se trate de un Duque,
término masculino (si es que los demo-
nios tienen sexo), toma siempre una
forma femenina, en general la de una
chica joven, grécil y esbelta, totalmen-
te desnuda. Sus grandes ojos oscuros,
su larga cabellera castafia, su aire a la
vez inocente y revoltoso son solo ele-
mentos de una mdscara sabiamente
compuesta que esconde una naturaleza
odiosa y depravada fuera de toda sos-
pecha. A veces suele aparecer sobre
una montura demonio, de la aparien-
cia de un toro con cabeza de ledn.

Xiombarg es miembro de la trini-
dad y se le otorga el titulo de reina;
como tal, adora la sangre y las almas
que se le puedan ofrecer. Avido, insa-
tisfecho, siempre hambriento, ama el
furor asesino, el odio puro que no se
puede aplacar mads que con un bafio de
sangre. Por esta razén, nunca rechaza-
rd el combate, y menos cuando esté se-
guro de tener ventaja; si el resultado
pudiera ser incierto, sabria también
hacer buen uso de la diplomacia. En la
guerra, utiliza voluntariamente una es-
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pada gigantesca, tres veces mayor que
cualquier espada humana, que parece
fuera de lugar entre sus delicados
dedos de jovencita.

Como muestra su sobrenombre,
Xiombarg es el maestro del odio, esa
rabia feroz que te posee, te devora el
corazon y te obliga a cometer actos in-
voluntarios. El odio es una energia,
una fuente de poder para quien lo pue-
den provocar y manipular. Alquimista
sutil de la colera, Xiombarg sabe sacar-
le provecho y gracias a ella dirigir a la
gente.

Ganancia de Elan:

2 Por cada alma humana ofrecida.

1D4 Por cada accion realizada bajo un
golpe de rabia.

2 Por haberse hecho odiar por otra
persona, de un modo mas bien
moderado.

MABELRODE, El Sin Restro,
Rey de las Espadas.

Con Chardhros y Slotar, Mabelro-
de es uno de los mds poderosos de los
Dugques-demonios. Es el tercer y prin-
cipal miembro de la trinidad de las es-
padas.

Aparece generalmente como un
hombre joven y atlético, vestido con
ricos ropajes en rojo y negro, con un
rostro invisible a causa de una perpe-
tua y oscura bruma infranqueable.
Habla poco, pero cuando lo hace utili-

za una voz ronca y chirriante muy de-
sagradable para el oido humano. Su
sola presencia es ya una prucba doloro-
sa ya que una fuerza terrible y malsana
emana de su cuerpo inmovil.

Mabelrode lleva consigo el miedo,
el terror abyecto que turba sin razon
nuestras entrafias. Silencioso, gélido,
terrible, Mabelrode se asemeja a la
sombra de la muerte. Un mensajero in-
humano y sobrenatural la presencia del
cual no puede significar mds que el te-
rror, el peligro y la destruccion. Repre-
senta todo el horror que se puede sentir
hacia lo desconocido, hacia todo lo que
es diferente a nosotros v, por ello, terri-
ble y peligroso.

El Rey de las Espadas se complace
con sembrar el pdnico y el desorden, y
exige que sus adoradores hagan lo
mismo. Es un Duque violento, pero
combate muy pocas veces. Nadie
nunca ha podido verle el rostro; hay
quien dice que no se podria sobrevivir
a su vision, ya que su cara refleja la
misma sustancia del Caos, un universo
imposible donde la entropia reina sin
rival.

Mabelrode no suele responder a
las suplicas de sus adoradores: es in-
constante, orgulloso y brutal. Tan solo
se digna a aparecer en nuestro mundo
cuando juzga su presencia necesaria e
indispensable. A veces se le ha visto a
lomos de un demonio de forma similar

a la de un caballo con seis piernas y
desprovisto de cabeza. Cuando apare-
ce, lleva siempre a su lado una gran es-
pada y una maza de hierro negro.

Al Rey de las Espadas se le rinde
culto con particular devocion en Mel-
niboné, en Eshmir (donde es una de las
divinidades con mds fieles) y en Argi-
miliar. Sus sacerdotes son relativamen-
te numMerosos.

Ganancia de Eldn:

1D4 Por haber sembrado el miedo, el
desorden o el panico.

2 Por haber manipulado a alguien
por el miedo.

CHARDHROS, El Segador de Almas.

Chardhros es la divinidad tutelar
de Pan Tang y el Tedcrata es su princi-
pal agente sobre la Tierra. Se trata,
pues, de un Duque-demonio de impor-
tancia, que ird incrementando su poder
tras la caida de Imrryr.

Aparece frecuentemente como un
hombre maduro, musculoso, de gran
tamafio y con una espesa barba negra.
Una luz difusa parece emanar de la
capa gris, sucia y desgarrada que cubre
sus bellas vestimentas bordadas en oro.
Siempre sostiene en la mano una gran
guadafia de hoja curva y brillante, que
es la que le ha otorgado su sobrenom-
bre.

Chardhros es ¢l segador de almas,
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el mal encarnado, el portador de la
muerte. Cruel en extremo, depravado
mds alld de todo limite, solo disfruta
con la tortura y el sufrimiento, lo que le
convierte en el Sefior adecuado para
los Pan Tangianos.

Por esta razén, Chardhros tiene
un buen nimero de adoradores, lo que
hace de €l uno de los grandes entre los
Duques infernales. Exige que se le
sirva bien y que se le ofrezcan almas
con las que deleitarse. Para complacer-
le, hard falta expandir el Caos por el
mundo en su nombre, ya que tiene cla-
ros deseos hegemonicos; hace falta
matar a los débiles, dominar por el su-
frimiento y el terror. El Segador adora
la violencia gratuita, el mal bajo todas
sus formas, la bajeza espiritual, el
fango, el vicio y la inmoralidad. Odia
por encima de todo lo que es puro e
inocente, detesta todo simbolo de paz
o de bondad. Las tinieblas, el miedo, el
dolor, la muerte y la sangre es lo tinico
que le satisface.

Todos sus adoradores saben que es
exigente, colérico, insatisfecho, perpe-
tuamente rabioso y amargado por ¢l
hecho de que no puede dominar todo
lo que existe, lo que le convierte en uno
de los peores enemigos de la Ley. Cier-
tos han remarcado, y con justicia, que
Chardhros parece a veces la sintesis de
las diversas facetas del Caos; quiza sea
este el motivo de la gran multitud de
adeptos a su culto ...

En Pan Tang, cada afio se celebra
la gran fiesta de Chardhros, que tiene
lugar el octavo mes y dura ocho dias
enteros. La festividad se abre con el sa-
crificio de sesenta y cuatro virgenes y
sesenta y cuatro recién nacidos a la di-
vinidad. Después, el tiempo transcurre
entre ceremonias, procesiones, orgias
rituales, sacrificios y juegos del circo
(gladiadores, etc.). La fiesta termina
con la gran misa del segador, en la que
todo el pueblo estd invitado a partici-
par cn una fiesta orgidstica y donde,
tras el sacrificio de ocho virgenes de
noble cuna, se practica el canibalismo
ritual mientras que las vestales sagra-
das de Chardhros, sacerdotisas del
culto, se libran a obscenos ejercicios
con esclavos y animales. Los jovenes
sacerdotes son ordenados durante esta
ceremonia.

El Segador también es adorado en
Dharijor, mds por imitar a Pan Tang
que por verdadero gusto, y en Pika-
rayd, donde la secta Ldgrimas de San-
gre (temibles guerreros-asesinos) le
rinde un culto especial.

Ganancia de Eldn:
1 Por cada persona desamparada

ejecutada (viuda, huérfano,
ciego, etc.)

ID4 Por cada objeto de arte destrui-
do.

SLOTAR EL ANCIANO, el mss viejo
de los dioses.

Es el mds viejo de los Duques-
demonio, el que fue el primero, la pri-
mera esencia encarnada del Caos origi-
nal. Hoy en dia, Slotar estd un poco
olvidado y es poco adorado, pero sigue
lleno de orgullo y suficiencia.

Generalmente, cuando se digna a
aparecer se muestra como un hombre
joven esbelto y bello; tiene los cabellos
rubios, los ojos claros y se viste con
ricas ropas sobrecargadas de oro, joyas
y finos y extravagantes bordados, cin-
tas y encajes. Le gusta magquillarse y
utilizar intensos y extrafios perfumes.

Slotar se comporta con teatralidad
y habla con una voz alta y orgullosa. Le
gusta aparentar, y escoge con cuidado

cada uno de sus gestos o palabras.
Nada tiene mds importancia que el se-
ducir e impresionar. Se podria decir
sin exagerar que es un farsante, mds
histriénico incluso que Arioch.

A veces toma la apariencia de una
bruma dorada o de un perfume pesado
v pegajoso. A Slotar le encanta el servi-
lismo y todo lo que pueda satisfacer su
inmenso orgullo. Es el mds grande
entre los Duques, el mds bello, el mds

sabio, el mds poderoso, el mds joven...
al menos le gusta mucho que se lo
digan. Dada su belleza sin parangén,
detesta todo lo que pueda hacerle som-
bra y le gusta destruir todo lo que sea
bello; aprecia particularmente la tortu-
ra refinada de nifios pequefios para ali-
mentarse con su inocencia. Adora en
general el dolor y el sufrimiento. Sus
fieles son relativamente poco numero-
s0s y, en general, débiles o frustrados
que encuentran en su dios un modelo.
Sus templos se encuentran en Pan
Tang, ya que en los demas Reinos se le
considera un dios menor.

Ganancia de Elén:

1D4 Por todo sufrimiento causado
inutilmente.

2 Por cada belleza estropeada, des-
truida o mancillada.

EEQUOR, Seifiora de la Fortaleza
Impia, Heraldo del Caos.

Eequor dirige la Fortaleza Impia,
puesto avanzado del Caos en el plano
de los Reinos Jovenes, opuesto a Kane-
loon. Es un Duque-demonio menor,
pero adorado y conocido en numerosos
lugares. Hasta el momento, es el tinico
Sefior conocido de sexo femenino,
quiz4 por similitud con Myshella. Sir-
viente de la entropia, Eequor reside
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permanentemente en la fortaleza ya
que su misidn y su papel son expandir
el Caos sobre el mundo y ganar huma-
nos para su causa. A tal efecto se enca-
minan todas sus acciones; constituye
gjércitos, envia a sus sacerdotes en mi-
sién y conspira. Para ella, el Caos es la
unica salida viable al ser el estado natu-
ral del universo, pero la Ley es fuerte y
ella sabe que debera luchar duramente
para conseguir sus fines. Astuta. traba-
jando en la sombra. dispuesta a todo,
se podria decir que carece de morali-
dad. Podria ser capaz de aliarse con el
Orden por un breve periodo de tiempo
si con ello se consiguiese beneficiar al
Caos a largo plazo. Tiene la conviccidon
de que un dia triunfard, pero no por
ella, ya que el poder no le interesa, si no
por el triunfo de “su verdad“. De hecho
Eequor es una idealista y, al contrario
de muchos de los demds Duques,
nunca actuard en su propio beneficio.

Por otro lado, estd convencida del
papel que debe jugar en la victoria dela
Entropia, visto que los otros Sefores
muchas veces tan solo piensan en su
propio placer; asi, no desperdicia la
oportunidad de molestar, o de oponer-
se abiertamente, a la voluntad de sus
pares y, entre ellos, principalmente a
Arioch, Slotar y Chardhros. Ella, por
contra estara muy proxima a Narjhan y
a Mabelrode.

Eequor no duda en ofrecer su
ayuda a todos los mortales que juzgue
utiles para sus planes. Asi, sus sacerdo-
tes y sobre todo sus agentes son muy
numerosos. Todos ellos reciben sus Or-
denes directamente de la Sefora de la
Fortaleza y su unico objetivo es servir-
la lo mejor posible, a veces con gran
servilismo ya que Eequor no tolera el
fracaso.

Eequor se muestra como una
mujer grande y delgada, de una gran
belleza y con una piel lechosa de rasgos
delicados. Se viste con largos velos ne-
gros y con joyas de plata que resaltan
su cuerpo marmdreo. Su larga melena
oscura cubre totalmente su espalda. A
veces su cara puede volverse mons-
truosa, pero ella prefiere generalmente
guardar una agradable apariencia y ex-
presarse con una voz dulce y persuasi-
va.

Eequor ¢s adorada, evidentemen-
te, en la Fortaleza Impia, donde se en-
cuentran la mayor parte de sus tem-
plos, pero también lo es en Eshmir,
Pikarayd y Argimiliar. El Tedcrata de
Pan Tang no reconoce los sacerdotes
de Eequor, dada la gran enemistad que
reina entre ella y Chardhros. Se dice
que la diosa vive casi permanentemen-
te en la ciudadela, ocupando un gran
palacio de piedra negra, servida por su

colegio de Didconos Demoniacos vy
protegida por la élite de los Guerreros
del Caos.

Ganancia de Eldn:

3 Por haber matado un sacerdote
de la Ley

8 Por haber matado un agente de
la Lev

ID10 Porcada nuevo templo fundado
2 Por cada nuevo fiel convertido

al Caos

MALCHIN, Seiior del Mal,
El Dugue Leproso.

Malchin es el Sefior de la enferme-
dad, el maestro de la muerte reptante.
Insidioso, invisible, insospechado, ex-
pande la peste, el cdlera, inocula la
rabia a las bestias, infecta a las mucha-
chas de poca virtud y pudre las heridas
de los guerreros con su aliento mortal.
Es el padre de las ratas y de la miseria;

es repugnante, inhumano y loco. Des-
truye la vida de la forma mds innoble;
estd tan sediento de sangre, tan encar-
nizadamente dispuesto a apagar el
menor resplandor de alegria, que le
hace falta masacrar cada dia mas. ;Que
arma mads bella entonces que una epi-
demia?

Malchin aparece como una criatu-
ra de rostro esquelético y blanquecino,
con ¢l cuerpo hinchado por putridas
exhalaciones, recubierto de pardsitos
repugnantes, abotargado de pustulas
negruzcas, de bubas rezumantes, de lla-
gas purulentas. Lleva una gran capa
negra humeda y desgarrada, y a su alre-

dedor reina un frio glacial que produce
necrosis en las carnes y que hiela las
almas. La voz del Sefior del Mal es ho-
rrible, ronca, rota. A veces toma la apa-
riencia de un hombre joven, bello y
bien vestido, pero cuya cara no es mds
que una enorme llaga gangrenada.
Malchin es un Sefior poderoso y reco-
nocido pero siempre temido, incluso
por sus pares; su locura es total, absolu-
ta y solo le importa la destruccion me-
tédica de todo lo que tiene, en mayor o
menor medida, relacion con la Ley. No
acepta ninguna alianza y su veredicto
es siempre el mismo: la destruccién
total. Sus armas son temidas por impa-
rables, y terriblemente mortiferas. A
pesar de ello, Malchin no podrd jamads
ocupar un lugar de primer orden en la
jerarquia cadtica ya que es demasiado
desmedido en el menor de sus actos.

Los adoradores de Malchin son
muy escasos y todos estdn afligidos por
alguna horrible enfermedad (lepra, vi-
ruela, sifilis, etc.), que hacen de ellos
verdaderos vectores vivientes.

Todos les temen, les evitan y les
matan cuando caen en Sus manos, ya
que son auténticos peligros para la hu-
manidad. No existe ningiin templo de-
dicado a Malchin en el plano de los
Reinos Jovenes.

Ganancia de Eldn:

2 Por cada persona infectada

6 Por cada reserva, cosecha o tropa
contaminada

VEZHAN, El Duque Loco,
Sefior de las Alas.

Vezhan es sin duda uno de los Du-
ques mads cadticos y mas locos. Su com-
portamiento refleja ese espiritu: es ver-
satil, caprichoso y demente; puede
pasar en un guifiar de ojos delarisaala
rabia asesina, sin razén aparente. Es,
desde cualquier punto de vista impre-
visible,

Aparece generalmente como un
humanoide de gran tamafio de piel bri-
llante, de un amarillo negruzco, con
grandes alas en su espalda. Las muecas
de su cara, sus rasgos torcidos, todo en
su fisonomia inspira la locura. Tiene
las orejas puntiagudas y ninguna pilo-
sidad sobre el cuerpo. Nunca lleva ves-
tidos, ni armas, ni armadura. El Sefior
Alado tiene una voz ronca y chirriante,
¥y un comportamiento frecuentemente
extrafio acompaiiado de todo tipo de
tics gestuales y de palabras muchas
veces carentes de sentido.

Por su naturaleza profundamente
cadtica, el Sefior de las Alas no puede
permanecer en un mismo sitio y viaja
sin cesar de un plano a otro, ciegamen-
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te y al azar. Se le puede encontrar
donde sea y cuando sea.

Vezhan espera de sus discipulos y
adoradores que actuen del mismo
modo, de forma perfectamente cadtica
y sin preocuparse jamds de las conse-
cuencias de sus actos. No es de extra-
nar que ¢l nimero de fieles sea reduci-
do: las exigencias de Vezhan son muy
restrictivas y dificiles de seguir por un
simple humano, en una sociedad que
no estd dispuesta a aceptarlas. Ade-
mads, la inconstancia del Duque no
contribuye a hacerle simpdtico: un
adorador nunca jamds sabrd como in-
terpretard su Sefior la pregaria que se le
dirijja. Tanto podrd mostrarse furioso
como conciliador, lo que constituye un
serio obstdculo para una buena com-
prension.

Vezhan solo es adorado en Phum
por una secta de sacerdotes-guerreros
particularmente temibles, llamados los
Sacerdotes Locos o los Asesinos Ala-
dos, v por una minoria de los soldados
de la Fortaleza Impia.

Ganancia de Eldn:

3 Por haber sembrado el desorden
y la confusion

1D4 Por cada accion irracional y loca
que pueda haber conllevado gra-
ves consecuencias

NARJHAN, Seiior de los Mendigos.

Este Duque recibe habitualmente
el nombre de sefior de los Mendigos o
de la Miseria, ya que le gusta la corrup-
cidn, reducir a la impotencia, mutilar...
Como Chardhros o Slotar, odia parti-
cularmente lo que es bello y puro, todo
lo que es orden y paz, pero contraria-
mente a sus companeros no le gusta la
destruccion. Esta no le produce ningun
placer: destruir es un castigo sin sabor.
No, Narjhan disfruta demasiado con ¢l
sufrimiento vy el dolor como para per-
derlos tan deprisa. Su crueldad es de-
masiado grande como para satisfacer
tan débil placer. jLe gusta paladear ple-
namente su venganza!

;Queé tortura es mds bella que mu-
tilar, herir y marcar para siempre la
carne débil? jQué placer ver mads tarde
reptar estas miserables larvas huma-
nas, impedidas para siempre, para las
que la vida serd mucho peor que la
muerte!

Narjhan se ha convertido asi en el
Senor de los Mendigos, el maestro que
ellos aman y detestan a la vez, ya que es
a él a quien le deben su desgracia. Ellos
son sus criaturas, estas monstruosida-
des humanas que mancillan ¢l mundo.
Rechazados de la sociedad por su debi-
lidad, diferentes, desagradables, hacen
de su desgracia un estandarte que pa-
sean por los Reinos Jovenes como el
cetro terrorifico de su poder. Anclada

como una llaga en el norte de Vilmir,
Nadsokor es la unica ciudad que tiene
templos edificados en honor de Narj-
han.

El Senor de la Podredumbre apa-
rece siempre como un hombre de gran
tamano, totalmente cubierto por una
negra armadura de placas y por un
casco con la visera bajada, ambos de-
corados con figuras demoniacas. Habla
con una voz profunda y sorda, que re-
suena de un modo extrafo desde el in-
terior de su yelmo. De pocas palabras y
movimientos, es un frio y monolitico
aterrador caballero infernal.

Narjhan odia particularmente a
Taneclorn, ya que esta es simbolo de
todo lo que este aborrece. Solo tiene un
objetivo: destruirla. En el transcurso
de los siglos, ha lanzado numerosos
ataques (siempre indirectos, claro, va
que no se puede implicar directamen-
te) contra la ciudad blanca, y esto en
todos los planos del Multiverso donde
tiene algo de poder. En tiempos de
Elric, ayudo una vez a Theleb K’aarna
a invocar a los hombres reptiles de Pio
y mads tarde lanzo a la aullante jauria de
mendigos de Nadsokor sobre los
muros de la ciudad, siempre con el ob-
jetivo de acabar con ella. Pero en
ambos intentos fracasd, como siempre
que lo intento anteriormente. Tane-
lorn se ha convertido para €l en su ob-
sesion, su pesadilla, un dolor que le co-
rroe y que no puede extinguir.

Quizd estd eternamente condena-
do a continuar esta lucha imitil, quiza
emprendera, a menor escala, el comba-
te contra la Ley... Sea como sea, siem-
pre lanzara periodicos ataques contra
Tanelorn.

Los adoradores de Narjhan solo
puede ser gente corrupta, en el sentido
fisico y moral, y es por esto que la gran
mayoria de sus creyentes son los men-
digos.

Ganancia de Eldn:

2 Por cada persona mutilada y obli-
gada, en consecuencia, a vivir
como un mendigo.

15 Por cada ataque realizado contra
Tanelorn.

CONTINUARA ...
(Fin de la Primera Parte)

En la continuacion del articulo se
hablara de Pyaray, Voroon, Skarakwa,
Balan, Maluk, Zorin, Checkalakh vy,
como no, de Balo. Hasta entonces.
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Los duques del Caos,
segunda, parte

“Lo prometido es deuda. Segunda entrega del articulo publicado en el n° 1 de la revista
francesa Tatoo, escrito por Jean-Michel Ringuet y traducido por Eduard Garcia (la prime-
ra entrega se publicé en el LIDER 19)”.

LA VOZ DE SU

YARAY, el horror tentacular que murmura secre-
tos imposibles, Comandante de la flota del
Caos.

Pyaray es uno dé los mds ancianos duques-
demonios pero, a pesar de contar con un gran
nimero de adoradores, no es uno de los méds po-

derosos. Incluso se le podria considerar como un dios
menor, vista su estupidez.

Gran comandante de la flota del Caos, constituida
por navios que han naufragado y tripulados por sus
ahogados marinos, Pyaray es el simbolo del océano
destructor, enemigo del hombre, al que devora y roe
lentamente el cuerpo en el silencio de las profundida-
des. Es feroz adversario de Mardek, Sefior de la Ley, y
enemigo mortal de Pozz-Mann-Llyr.

La flota del Caos es terrible y poderosa. Sus gigan-
tescos navios suelen navegar por las profundidades
abismales, pero a veces surgen a la superficie para ser-
vir al Caos. Estas inmensas naves, formadas por la
misma sustancia del Caos y dirigidas por caddveres
animados y semidevorados de desafortunados mari-
nos, son los mds terribles adversarios a los que te pue-
das enfrentar. Ningiin barco humano les puede hacer
frente.

Pyaray aparece siempre como un pulpo innoble y gi-
gantesco, de color rojo-sangre y con multiples globos
oculares. Tiene encajada en la frente (en fin, ...jlo que
se puede entender por frente!) una piedra de un lumi-
noso color azul. Parece que esta joya es su unico punto
débil; en efecto, si se llegase a romper, Pyaray se veria
expulsado para sicmpre del plano de los Reinos Jove-
nes.

Le gusta el combate y utiliza sus tentdculos para lle-
var sus victimas hacia sus terrorificas fauces. Este
duque es un demonio sin gran inteligencia, que disfru-
ta con la violencia por las almas que le aporta. Pide
pocas cosas a sus adoradores, ya que €stos le interesan
muy poco; por el contrario, aprecia particularmente
que se le sacrifiquen seres humanos ahogdndolos en el
mar.

Se podria definir a Pyaray simplemente como un
bruto sanguinario. Se le adora principalmente en Pan
Tang, y en tiempos pasados fue también adorado en.
Melniboné.

Ganancia de Eldn:

10 por cada nave hundida en alta mar
1 Por cada persona ahogada en alta mar

VOROON, Seiior de las Tinieblas

Voroon es el sefior de la noche, el patrén de los la-
drones y los asesinos, de los que practican actividades
nocturnas (NdT: como el juego de rol), sea por gusto o
por obligacién. La oscuridad y las tinieblas son las
marcas del Caos. En la helada negrura, nadie ve brillar
la fria hoja del asesino, nadie percibe la cuerda morti-
fera del estrangulador; en las tinieblas, todo el mundo
se mueve silencioso ¢ invisible hacia sus misteriosos
destinos.

Voroon reina en la oscuridad porque disfruta con la
sutileza, con las falsas apariencias, con el engafio y con
la hipocresia. Como Arioch, prefiere siempre la astu-
cia a la fuerza bruta; ahora bien, se distingue de éste
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por preferir la discrecion al oropel, el si-
lencio a las palabras, la eficacia al orgu-
llo y por preferir, mas que la adulacién,
una adoracién verdadera y silenciosa.

Es por ello que Voroon nunca se
muestra abiertamente; puede ser duran-
te un instante una silueta vaporosa y
confundirse un instante después en las
sombras. Nunca impone su voluntad y
nunca se muestra en toda su magnifi-
cencia de duque-demonio. El sabio sabe
ésperar su momento; no golpear4 hasta
el momento propicio, aunque con ello
deba sufrir su propia vanidad.

El Sefior de las Sombras aparece gene-
ralmente como un hombre de edad ma-
dura, de rasgos regulares, de piel de un
negro azabache y con unos ojos verdes
sin pupilas. Sus largos cabellos son de
un color gris azulado y habitualmente
estd embozado en una capa de seda
negra que sobre el corazon luce el em-
blema del Caos. Voroon tiene una
forma humana, pero con piernas de
macho cabrio, que intenta disimular
bajo su capa por razones desconocidas.
Habla en voz baja, dulce y penetrante, a
veces en el limite de lo audible.

Los adoradores de Voroon son nume-
rosos, aunque le hayan sido dedicados
pocos templos. La mayoria de estos fie-
les se encuentran en las ciudades: ladro-
nes, asesinos, prostitutas,... habitantes
de las sombras. El sefior de las Tinieblas
aprecia particularmente que le sea sa-
crificado un amante (no importa el
sexo), cortdndole el cuello mientras se
estd haciendo el amor, necesidad cruel
pero frecuentemente seguida por sus
adeptos. Sucle responder a las suplicas

de sus fieles, ya que le gustan los huma-
Nnos por su espiritu retorcido, capaz de
imaginar ingeniosas maquinaciones.

Ganancia de Eldn:

1D4 Por cada amante degollado en
la cama;
1 Por cada asesinato realizado
por la espalda;
4 Por haber concebido y llevado

a cabo una maquinacion desti-
nada a matar a un gran niimero
de victimas.

BALAN, Maestro de la Palabra

Balan es el maestro de la palabra; es
un excelente orador de persuasiva y c4-
lida voz, que sabe llegar al corazén de su
auditorio. Siempre preferird la diplo-
macia a la fuerza bruta. Con su lengua
de hiel cubierta de miel, disfruta sem-
brando problemas en los espiritus, des-
tilando un sutil veneno que oscurece las
almas de los que cometieron la locura
de prestar oido a sus palabras.

Balan es uno de los dugues-demonio
mds importantes, si no el mas impor-
tante, ya que sabe manipular a los
demds Sefiores del Caos y utilizarlos
para cumplir sus objetivos. Sélo Arioch
y Voroon saben escapar a sus engafios,
ya que ellos también suelen recurrir a
las mismas tretas. Inteligente y hébil, el
maestro de la palabra es muy peligroso,
ya que bajo su simpdtico aspecto se es-
conde uno de los espiritus m4s torvos,
un enemigo feroz de la Ley que, por co-
bardia o reserva, prefiere esconder su
verdadera naturaleza tras una mdscara
de aparente bondad. Generoso, adula-
dor, educado, refinado, escogiendo con
cuidado sus palabras, sabe interpretar,
como buen psicélogo, todos los papeles.
Précticamente imposible de ser sor-
prendido dando un paso en falso, es
mejor huir de él antes que enfrentarse
en su propio terreno, donde es maestro
sin rival.

A pesar de su aspecto de dulzura y
bondad, Balan es un ser agrio y envidio-
so, dvido de sangre y almas. Siente una
pasién ilimitada por el dolor, compara-
ble a la de Narjhan, y se deleita con sa-
bias y perversas torturas donde sus vic-
timas son heridas tanto en la carne
como en el alma. A la que oiga un solo
grito de sufrimiento, abandonarid su
simpdtico disfraz para transformarse en
esta criatura dvida de placeres malsa-
nos. Balan se siente débil y en conse-
cuencia disfruta al dominar y mostrar
su poder.

Fisicamente, se suele mostrar como un
hombre joven, alto y rubio, de una in-
creible belleza, vestido con ropas senci-
llas pero de bellos y cambiantes colores.
Estudia con cuidado cada uno de sus
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gestos y siempre exhibe una acogedora
sonrisa. Esta apariencia tan encantadora
puede llegar a parecer artificial o un
poco exagerada. Balan cuenta con un
gran numero de fieles y con numerosos
templos en Melniboné, Pan Tang y Dha-
rijor, pero raramente ayuda a los que se
lo piden: prefiere convencer a su interlo-
cutor de la futilidad de sus stplicas.

Ganancia de Eldn:

1 Por cada victima torturada;
4 Por cada persona manipulada
tan solo por las palabras.

SKARAKWA, Seror
de las Alimainias

Skarakwa es un duque-demonio
menor que fue adorado en Melniboné
en tiempos remotos. Fue él quien des-
cubrid la existencia de los dragones y
quien les repartié en los planos del Mul-
tiverso y, mds en concreto, en el de los
Reinos Jovenes. Fue él también quien
permitié a los melniboneses que los do-
mesticaran.

Aparece generalmente como un hom-
bre alto y flaco, con una chirriante cabe-
za de dragén. Lleva una armadura
negra de la que emergen dos grandes
alas de cuero. Su voz es ronca y desagra-
dable.



LA VOZ DE SU MASTER

Skarakwa es brutal y astuto, violento
e irritable. Detesta a los hombres, pero
tolera a los melniboneses por su cruel-
dad y por el amor que muestran hacia
los dragones.

Hoy ya no cuenta con demasiados
adoradores y el tinico templo que se le
ha consagrado estd en Imrryr.

Ganancia de Eldan:

1D5  Por cada combate efectuado
sobre un dragon;
1D8 Por cada ciudad destruida por
el fuego;
2 Por haber despertado a un dra-
gon.

MALUK, Seiior del Vicio

Maluk aparece frecuentemente como
una mujer de gran belleza, desnuda o
poco vestida, excesivamente maquilla-
day de mirada perversa, o bien, a veces,
como un hombre velludo y cornudo,
con los ojos y la boca en llamas.

Maluk adora ante todo el mal en todas
sus formas y, en particular, el vicio, la
anarqufa mas completa, el envileci-
miento de todos los valores humanos, la
sordidez y la perversion del amor, lleva-
do a una simple accidn fisica préxima al
bestialismo. La inmoralidad, la corrup-
¢ién, la obscenidad... todo esto compla-
ce al Senor del Vicio. Feroz enemigo de
la Ley y de los humanos, demasiado le-
gales para su gusto, Maluk ha compren-
dido que nunca podria por si solo llegar
a destruir el Orden; asi, ya que no lo
puede aniquilar, se va a contentar con
rebajarlo, mutilarlo y pervertirlo, para
hacerlo mds proximo a la Entropia. Es
por esta razén que le gusta el vicio, ya
que envilece al hombre y destruye la
parcela de humanidad que hay en ¢l que
le haria aproximarse a la Ley.

Maluk nunca lucha directamente; su
combate es mucho mds insidioso, mds
peligrosos y mucho mds facilmente co-
ronado con el éxito.

Maluk es un duque menor, pero que
dispone de un buen nimero de adora-
dores. Sus templos son mds escasos y
s6lo existen en Pan Tang (donde sus
prostitutas sagradas son muy célebres) y
en la Fortaleza Impia. De entre los Se-
fiores del Caos es, si puede decirse asi, el
que tiene un espiritu mds préximo al de
los humanos, y es por esto que le resulta
mds facil utilizarlos para sus objetivos.
Para él, la muerte no es una finalidad, y
en esto estd préximo a Narjhan, pero
sin importarle tampoco demasiado el
sufrimiento. El busca los dolores mads
deliciosos para su espiritu depravado, y
es que Maluk no busca directamente el
triunfo del Caos. No, lo que él persigue
es el simple placer de hacer el mal, el
placer de revolcarse en el fango y de co-

rromper lo que es puro. No hay ninguna
causa explicita para ello: ni sed de ven-
ganza, ni odio,ni envidia; se trata senci-
llamente de un gran amante de los gus-
tos malsanos.

Ganancia de Elan:

2 Por cada accion obscena o bes-
tial;
5 Por haber mancillado una per-

sona, un ser, un objeto o un
lugar puro y preservado.

/

ZORIN, Seiior de la Guerra

Zorin aparece como un humanoide de
cuatro metros de alto, enorme, titdnico,
terrorifico, vestido con una armadura
sobrecargada de gravados y decoracio-
nes barrocas, completamente lacada en
rojo. Lleva un yelmo ornado con dos
alas de dragén desplegadas y ataviado
con una rejilla frontal por donde se es-
capan borbotones de sangre negra cada
vez que Zorin habla. Se expresa con una
voz horriblemente ronca y grave. Cho-
rros de vapor salen de las junturas de su
armadura al menor de sus movimien-
tos. A su lado lleva una enorme espada
de dos manos, cuya hoja dentada parece
calentada al blanco, asi como una hacha
de batalla marcada con el signo del

Caos.

Zorin es el sefior de los guerreros, de
los soldados y de aquellos a los que
complacen los campos de batalla, el fra-
gor del combate, los gemidos de los he-
ridos y el canto de los carrofieros. Para
Zorin, sélo importa el combate; es ini-
til torturarse el espiritu y envolverse de
sutileza; hace falta destruir al enemigo
sin espera, mediante la accién violenta.
Todo lo demds son tonterias.

iQué maravilla destruir y derramar
sangre! jMatar, matar!... Zorin es idiota,
excesivamente cruel y cerrado. Es un
dios poco satisfactorio para aquellos
que no son soldados o conquistadores.
Por esta razén, sélo es adorado en Pan
Tang, Dharijor y, sobre todo, en Pika-
rayd.

Ganancia de Elin:

2 Por cada enemigo abatido en
combate;
1D5s Por cada participacion en una

gran batalla.

CHECKALAKH, el Dios
Avrdiente

Hay relativamente poco que decir
sobre Checkalakh: encerrado desde
hace siglos en un laberinto por Donblas
el Justiciero, no cuenta ya ni con sa-
cerdotes ni adoradores. Ademds, serd
posteriormente destruido por Elric y
Stormbringer. Checkalakh aparece bajo
la forma de una silueta humana hecha
de llamas, con una voz ruidosa como el
crepitar del fuego. Adora destruir, aso-
lar en una furia asesina, con una rabia
insaciable por hacer del mundo una
ruina humeante.

Tiene poca inteligencia y poco poder,
%/_bno tenia mucho mds cuando estaba
ibre.

BALO, el Bufon del Caos

Balo es seguramente uno de los seres
mas misteriosos que existen. Si bien se
tiene la certeza de que pertenece al
Caos, no se puede estar seguro de que
sea un duque-demonio; probablemente
se trata del bufén de los Sefiores de la
Entropia. En efecto, sus preocupacio-
nes, sus maneras, su forma de ser son
bien distintas de los demds servidores
del Caos. Balo es diferente, sutilmente
diferente...

El Buf6n trata con seriedad lo que los
duques-demonios consideran insignifi-
cante, mientras que se muestra indife-
rente frente a lo que ellos consideran
importante. Le gusta destacar, provocar
y reirse de sus Sefiores. Se podria decir
que Balo no es realmente caético, en el
sentido literal del término, ya que si se



consigue conectar con su retorcida
mentalidad puede, eventualmente, pre-
VEerse su reaccion. Aun asi, tratar con
Balo siempre resultard una peligrosa ex-
periencia, ya que nada tendrd mads im-
portancia para €l que una broma cruel o
un hiriente juego de palabras. Adora
reirse a expensas de sus interlocutores.

Del efecto, de la risa, raramente apre-
ciada por los sabios de este mundo o por
los Sefiores del Caos, Balo hace su es-
tandarte. Humor negro y bromas sucias
son sus armas, y no pierde ocasion para
hacer uso de ellas frente a sus superio-
res... jo sus adoradores! La vida del
Bufén es, por esta razén, peligrosa, va
que no se marca ningun limite y a veces
llega demasiado lejos con sus ociosas
bromas, provocando el enfado de algiin
duque-demonio: En tal caso es castiga-
do, y debe esperar un tiempo hasta en-
contrar otra oportunidad para sus per-
VErsos juegos. 5

Balo es, en cierto modo, una especie
de «negativo» pervertido de los Sefiores
del Caos. Le gusta imitarles, para po-

derles ridiculizar mejor y reirse de cllos.
No respeta ni teme a nada ni a nadie, o
al menos esto es lo que pretende hacer
creer. Nadie sabe por qué los duques
permiten la existencia de este risuefio
renacuajo.

Fisicamente, Balo toma el aspecto de

un pequefio hombretdn, algo feo, vesti-
do con ropajes de variados colores y to-
cado con una extravagantc corona. Su
ancho y rubicundo rostro exhibe una
perpetua sonrisa. Le gusta esta grotesca
apariencia, ya que frecuentemente le
hace ser subestimado; él juega siempre
con la ambigiiedad y lo equivoco.

Los adoradores de Balo son pocos y
no se le ha dedicado ningun templo en
los Reinos Jovenes. Frecuentemente se
considera a sus discipulos como locos y
aguafiestas. Son mal considerados y
todos les rehuyen; su constante aficion a
las bromas de mal gusto no les hace de-
masiado simpdticos...

Ganancia de Elan:

1 Por cada broma de mal gusto
efectuada en detrimento de sus
companeros en el transcurso de
la aventura;

2 Por cada nuevo juego de pala-
bras realizado en el transcurso
del juego.
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