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INTRODUCTION

a amenaza de conspiracion, tratos oscuros, y el poder
oculto impregnan el universo de Dark HEREsy. La
informaciéon es a menudo incoherente, aleatoria y
contradictoria, y los que buscan la verdad no solo arriesgan sus
vidas, sino también sus almas. Sin embargo, buscar tal horror
oculto es tarea de la Inquisicion, porque ;quién mas podria
salvar a la humanidad de estas amenazas traicioneras?
DiscipuLos DE Los Dioses Oscuros es la guia de las
horribles y extrafias sectas que se esconden, frecuentemente
a plena vista, entre ciudadanos y organizaciones del Imperio.
Ya sean sobre tentadoras mentiras, adoracion al alienigena, o
la busqueda de poder mas alld de la razén, quienes podrian
amotinar, controlar y condenar a la humanidad aparecen
detallados aqui. Las amenazas presentadas proporcionan al
Director de Juego gran cantidad de enemigos y villanos para
enfrentarse a los agentes del Trono Dorado.

;QUE HAY EN ESTE LIBRO?

Este libro estd dividido en distintos capitulos, cada uno
centrado en distintas sectas, organizaciones y facciones que
entran dentro de las competencias de los sagrados Ordos:
Hereticus, Xenos y Malleus. Cada seccién proporciona
informacién clave de sectas especificas, su ideologia,
historia, organizacion y propésito. Cuando sea adecuado, se
presentaran sugerencias al Director de Juego sobre el uso de
ciertas sectas y sus origenes alternativos, asi como ideas de
escenarios, sugerencias y enlaces.

Carituro I: LA HErReTICUS TENEBRAE

Este capitulo contiene diversos relatos, conocimientos
prohibidos y susurros incompletos que ofrecen tentadoras
visiones sobre la naturaleza y el oscuro propdsito de la
Estrella Tirana. Cuanta verdad puede ser destilada de los
delirios de los locos y la confusion de los informes oficiales
depende de la sabiduria del Director de Juego y el ingenio de
los Personajes Jugadores.

Carituro I1I: HERETICUS

Mutantes, herejes y psiquicos amenazan el Imperio desde sus
entrafias. Este capitulo describe a estos enemigos internos
con mas detalle y resume grupos especificos que utilizan
la traicién y la blasfemia junto con aquellos deformados en
cuerpo y mente para lograr sus propios fines.

Carituro III: XENOS

El alienigena es el enemigo que acecha entre las frias y
desoladas extensiones del espacio donde los hombres son
esclavos, peleles, o presas. Este capitulo expone algunos de los
implacables e inhumanos antagonistas que acechan en el sector
Calixis y traman la caida del Imperio del hombre.

Carituro IV: MALLEUS

Nunca existird un enemigo del Emperador peor y mas
persistente que los poderes de la disformidad. Aqui encontraras
algunos demonios y abominaciones de la disformidad que
corrompen y consumen el alma humana. Muchos habitantes
del sector Calixis son tentados por las fuerzas oscuras de la
brujerfa o por la locura de las sectas del Caos detalladas en
este capitulo.

Carituro V: Er ENEMIGO INTERIOR

Este capitulo se centra en lo que algunos consideran la mayor
amenaza para la supervivencia de los dominios del Emperador;
el conflicto interno, la confusién y la hostilidad dentro de las
mismas estructuras construidas para mantener el Imperio.

Carituro VI: Los PERSEGUIDOS:
HEREJES BUSCADOS EN EL SECTOR CALIXIS
Discipulos oscuros, sefiores del crimen y villanos infames

pueden encontrarse en este capitulo. También se mencionan en
detalle ocho de los herejes mas famosos y peligrosos.

Carituro VII: LA CasA peL Porvo Y
LA CENIZA

El capitulo final presenta una aventura donde los acélitos
Inquisitoriales son empujados a un torbellino de intrigas y malicia
alienfgena mientras fuerzas oscuras se mueven para reclamar el
legado de un infame Comerciante Independiente. {Este capitulo
es para acolitos veteranos, no es para débiles de corazén!




SONTBRAS DE
LA ESTRELLA
TIRANA

Carituro I: SOMBRAS
DE LA ESTRELLA TIRANA
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CariTuro I
S OMBRAS DE
LA ESTRELLA

TIRARA

“Entrada: ‘Obscuro’: La naturaleza de la amenaza es desconocida,
deliberadamente oculta, se resiste a los andlisis o estd fuera de las
categorias normales de peligro. Esta clasificacion de amenaza también
se aplica, en circunstancidas excepcionales, a los peligros prohibidos
de la propia antigiiedad olvidada de la humanidad.”
—Definiciones de los Rangos de Amenazas Inquisitoriales
Comunes, Taberniculo de los Cénclaves Segmentum

n este capitulo podrds encontrar material relacionado

con la Propheticum Hereticus Tenebrae, las

Profecias de la Estrella Tirana. Hace mucho tiempo,
en lo mas profundo del espacio que un dia se conoceria como
Calixis, los rumores presagiaron un maléfico sol negro, a la
deriva en los vientos etéreos que aparecen sin previo aviso y
aterrorizan a todos. Con el tiempo estos mitos dieron forma
a las profecias sobre una estrella de pesadilla. Estas profecias
auguran acontecimientos calamitosos y la llegada de la ruina
universal, advirtiendo sobre una amenaza que una vez fue y que
sera de nuevo, la destruccion de las naciones y la devastacion
de los mundos.

Las profecias son algo desconcertante y fragmentado que
hablan de sucesos futuros, de una creciente sombra de tetror,
destruccion y anarquia. Sin embargo, el significado exacto de
lo que esta por venir escapa incluso a los estudiosos que han
dedicado sus vidas al estudio de lo desconocido. La Hereticus
Tenebrae se cierne desesperantemente cerca de la revelacion
y el entendimiento, pero elude la comprension de cuerdos y
locos por igual. Por supuesto, el aspecto mas
preocupante de este misterio es que lo que los
hombres conocen como Estrella Tirana, es en cierto
modo terriblemente real, como los planetas que 4
han caido en la ruina pueden testificar.

Lo que se incluye a continuacién no |
contiene respuestas definitivas al enigma de ¢
la Hereticus Tenebrae.
Sin embargo, permite £
vislumbrar la gran
y terrible verdad, y
tu propio enfoque
puede servir de entrada
a partidas y campafias 42
de terror disefiadas
para evitar el ascenso
del horror, la
oscuridad y la
sangre.
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++ La esperanza es el comienzo de la infelicidad ++
FORMULARIO 88.443.xF66 Expediente Imperial 31B
///Descrip. doc.: Transcripcién de la grabacién de voz ORD. | 4
XENOS.1.33.4891.00/SWG9/// ++ CLASIFICADO ++
O
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ADM. 20

Analisis Preliminar del Obelisco hallado durante la expedicién al

Semillero-Gamma-9
Autdr: Xenoarcanista Xoth Lyncarte
///Comienzo de la transcripcidn///

El dispositivo, porque &so 1o que es en verdad, es un obelisco curvado que se
encuéntra a unos 7,5 metros de altura. El dispositivo carecia de todo signo de
antigtiedad, aunque yo diria que se ha mantenido asi durante muchos milenios. Sera
necesario un analisis detallado con la asistencia del Magos Zephrin para fijar su
fecha de origen con mayor certeza. E1 dispositivo estd formado por la sustancia
psico-activa utilizada en las construcciones eldar. Sin embargo, mis compafieros
del Tecnosacerdocio de Marte han apreciado que esta unido a una veta de cristal que
se introduce profundamente en el lecho rocoso del planeta. Creo que esto es de una

importancia considerable e investigaré sobre ello mas tarde.

En la superficie del dispositivo hay una serie de inscripciones rianicas en bajo
relieve. Estas inscripciones coinciden con una forma escrita de la lengua eldar.
Estoy bastante familiarizado con el lenguaje de los eldar para hacer una evaluacién
tosca del significado de las inscripciones. La actitud basica de su significado
es una advertencia, pero no una advertencia hacia un enemigo, sino a parientes o a
aquellos que compartan su conocimiento. No es el tipo de advertencia que esperaba,
las advertencias a intrusos en los dominios de los eldar son muy comunes en los
mundos salvajes que consideran bajo su proteccién. En vez de eso, la advertencia era

mas parecida a “evitad este lugar”, una siplica para huir ante un grave peligro.

El personal astropatico unido a la expedicién me informa que el obelisco emite
una poderosa sefial psiquica hacia la oscuridad de las estrellas cercanas. Creo
que el objetivo de este dispositivo es enviar su mensaje al vacio. Me veo obligado
a preguntarme si otros planetas en este volumen de espacio podrian albergar
dispositivos similares, y especular sobre una posible conexidén con la escasez

relativa de la actividad eldar en el sector Calixis.
///Fin de la Transcripcién///

///Este informe preliminar fue el Gnico en ser transmitido antes de la pérdida de

toda la expedicidn-Causas desconocidas.///
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Anvocre sosE con La Towrme e noivo. M QALEDEg N SO N
PINACOLO 7 SENTI EL VIENTO EN MI CARA. VI LA OSCOTRIDAD
ERTENDERSE COANDO LA TORMENTA SE LEVANTOL T CARA SE
JOLVIO WACTIA LA TORMENTA QOE St APTRORIMA ¥ NO YOR3IA
APATRTAR LA MIRADA. LL MONDO TEMBLO, ¥ LAS ESTRELLAS SE
PERDILRON COANDO £L RELAMPAGO APARECTO. T OEN AQVEL
DESTELLO QUL EL MONDO St WABRIA CONERTIDO EN ON TERRENO
'?éLIDO SORNRE fL QVLE ST AMMASTRARAN FORMAS \JISQOSQS, CON
OF O INEGMEOS =Y _<STN '?é’R'?QDOS, PIRO TLLAS GCRITARON CON
JOCES QUL YO CONOCIA.

TL Monpo st 0scomicsd con cava Troinvo. (oMo sTeMeRe,
PRIMERO LO VI EN LA DISTANCIA - LA SILOETA LETANA DE ON
HOMBRE INMOJIL, TECORTADA CONTRA £L CIELO, BRILLANTE POR
LOS DESTELLOS DE LOS RELAMPAGOS. LOS TROLNOS UINIERON
MAS MAPIDO, COMO PISADAS MONSTROOSAS T CALCOLADAS, T CON
CAPA DESTELLO EL WOMBRE £STARA MAS CERCA. ON £l RITMO DL
B coa20n TRoE £ATE St RCETRCOAMASE . YEDE WiTEISOs o O
T Rad 0ICOROS PERO E0 SO INTERIOR SE VEIAD LAS £STRELLAS
ROBADAS DEL CILLO. “

CGDG NOCHE ML DESPIERTO MAS TAWDLE v £L £3TA MAS CEWCA
QOE ESTABA LA NOCLHE ANTEIRIONR. Z_,G NOCYE PASADA ALCANZ2O0 LOS
PIES DY LA TORTRE .

///Gral desaparecid hace ocho afios. Mis agentes hallaron el diario en la Torre del Artefacto

a la que renuncié el Rey de ese reino feudal para saar usada por funcionarios del Imperio.///

///Liberado del registro de Memnoth Gral, secretario superior de la misién del Adeptus
Administratum en el dominio de Zillman. ++ ADM.433, F19 Archivado///
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CLASIFICACION: OMEGA OSCURO

FECHA: 657.M41

AUTOR: ** NOMBRE CLASIFICADO ***

ASUNTO: Informe sobre las fuerzas miticas conocidas como los Sirvientes del Creptisculo

DESTINATARIO: Inquisidor Marr

Este informe describe todo lo que he podido encontrar en respuesta a su solicitud de un informe resumido
sobre los llamados “Sirvientes del Crepusculo.” He incluido las fuentes primarias que pude obtener. Sin
embargo, en muchos casos no existen fuentes. Tal es la naturaleza del objeto de este informe que la mayorfa de
informacién sobre ellos existe solo en mitos, rumores y fragmentos arrebatados a herejes bajo presién.

Los rumores hablan de un grupo de herejes capaces de llevar ciudades enteras a la locura, que han dominado
la oscuridad como una fuerza fisica, y que pueden caminar entre mundos a voluntad. Se dice que manipulan
incluso a otras sectas a través de sobornos y amenazas para que cumplan su voluntad. Algunas de las historias
mds oscuras dicen que tratan de sembrar la discordia o manipular los acontecimientos en un plan inconcebible
para provocar la “dltima aparicién de la estrella sin luz,” un objetivo de una importancia y significado
desconocidos (aunque seguramente Zerbe llegaria a una conclusién, y tal vez ya la tenga). Este es el mito de los
Sirvientes del Crepusculo tal y como se comenta entre dientes por los mds malvados herejes y con tono burlén
por muchos de nuestros nobles. En las siguientes secciones de este informe he intentado dar una visién general

de la manifestacidn de esta fébula en lo que respecta a los diversos entornos donde atin persiste.

Dentro de las filas de los herejes y los blasfemos

Los rumores sobre los sirvientes del creptsculo suelen circular entre herejes, reincidentes, y sectarios. No es

un rumor urbano, sino una historia para aterrorizar a los miembros mds viles e inmorales de la humanidad. La
historia parece estar limitada sobre todo al sector Calixis, aunque he encontrado informes de cuarto grado en los
sectores Scarus y Mandragora que indican su presencia mds alld de los limites de este sector.

Sin embargo, los relatos hablan de un pequefio grupo (a veces una sola persona) que llega a un culto/
organizacién criminal/secta/grupo conspiratorio y exige un servicio. Las descripciones de estos individuos van
desde personas aparentemente normales vestidas de negro hasta espacios vacios en cuyo interior no se ve nada.

No importa su apariencia, los relatos coinciden en que estos visitantes lo saben todo acerca de los servicios
que exigen y tienen poderes (tema de mucha contradiccidn) que hacen que sea esttipido negarse u oponer
resistencia. El castigo por fallar al realizar el servicio exigido es igualmente exagerado, y tan inconsistente que
tan solo da credibilidad al fenémeno en si, convirtiéndolo en una idea particularmente persistente, o en una
sefal usada convenientemente por herejes y reincidentes como una mejora del estado de su propia posicidn.

He incluido lo mds importante de dos informes sobre los sirvientes del creptsculo con fines ilustrativos:

Los Portadores del Rostro Reflejado eran una pequefia secta de adoradores de la disformidad, que gracias

a los recursos y la influencia de algunos de sus miembros habfan obtenido una cantidad considerable de
conocimiento esotérico. Vengativos sedientos de poder, fueron descubiertos, interrogados y ejecutados por
agentes al servicio del Inquisidor Ahmazzi. Lo siguiente es una transcripcién de un interrogatorio de uno de los
herejes capturados (de aqui en adelante nombrado como el sujeto):

Interrogatorio por el Explicador Brehan de los miembros de los Portadores del

Rostro Reflejado, Malfi 599.M40

2.599.M40. El sujeto no respondié a los niveles normales de interrogatorio, pero en vista de la naturaleza de los
delitos de los sujetos se procedid a continuar con renovada determinacién. En ocasiones parecfa que el sujeto
morirfa sin revelar ninguna informacién adicional. Gracias a los esfuerzos del Interrogador-Quirurgo Xanti,
nuestro examen continud. Después de varias horas, durante las cuales la mayor parte de lo que ya sabfamos fue
confirmado, el sujeto proporciond una serie de declaraciones transcritas aqui:

[cont.]
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[comienza la transcripcién corregida del interrogatorio]

* [lenguaje incomprensible] El vino entre nosotros, sus ojos ardfan. El maté al Glorioso Kireen, le extendid la
mano y mi sefior se habfa ido [lenguaje incomprensible]. {El era uno de ellos! jLos Siervos! jEra uno de ellos!
B Tratamos de correr. El siempre estaba ahf, justo tras nosotros.

A [pausa en la transcripcién]

Prosiguié durante largo rato en un lenguaje incoherente e intermitente, marcado por stplicas de proteccién.
Una combinacién de suero para mejorar la transmisién nerviosa y un nivel siete de estimulos de dolor inducen
al sujeto a reanudar su testimonio.

[resumen de la transcripcidn]

Nos dijo que destruyéramos la Estrella Errante [referencia: nave comercial destruida en érbita alrededor de Malfi
167.598.M40]. Lo sabfa todo. [lenguaje incomprensible] ...como una sombra viviente. Dijo que si alguna vez

: hablamos sobre ella entonces ellos lo sabrfan y vendrifan a por nosotros. ;Qué es eso? ;Qué es eso? ;Puedo oirlo!
iEllos lo saben! [no estaba claro a lo que el sujeto se referfa, no era distinguible ningtin ruido nuevo]

[fin de la transcripcién]

& En este punto, el sujeto se deshizo en juramentos, maldiciones y finalmente en gritos continuos. El sujeto
fallecié de insuficiencia orgdnica poco después de su dltima declaracién coherente.

Declaracién del Gobernador de Colonia Braygan

Formalmente dictado a los Investigadores Legates Syranus y Tesson antes de la ejecucién oficial del Gobernador
por descuartizamiento 389.M40, colonia Locara, Marchas de Drusus, sector Calixis.

Soy Calid Braygan, antiguo Gobernador Braygan de la colonia Locara. Soy un hereje. Hago esta
confesién ante los siervos del Emperador, con la esperanza de conseguir la absolucién de mi alma y
el alma de mi hijo.

Mi primer crimen es la avaricia y la codicia de los bienes legitimos merecidos por el santo Imperio:
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Yo tenfa un acuerdo con la conspiracién criminal llamada la Mano Vigilante. El acuerdo era para
comerciar de forma ilegal sin informar sobre los excedentes. También los dejé dirigir negocios bajo
mi proteccién dentro de la colonia y los usé para librarme de varios de mis enemigos. Este acuerdo
duré dos décadas. Hice este acuerdo con el conocimiento de que alguno de estos crimenes serfa
suficiente para condenarme al juicio del sagrado Emperador.
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Mi segundo crimen es tener tratos con quienes yo crefa herejes y blasfemos por naturaleza:

Hace un afio me visité una mujer. No puedo recordar su aspecto, lo he intentado y he fracasado.
Ella me informé de que mi alianza de la Mano Vigilante habia llegado a su fin y que mi alianza
era ahora con aquellos a quienes ella representaba. Cuando le pregunté por qué el acuerdo fue
transferido, respondié que la Mano Vigilante ya no existfa. Le pregunté a quién representaba, y me
dijo simplemente que era una sirviente del creptsculo. No sé a qué se referfa.

Ella dijo que no era necesario un acuerdo a largo plazo. Todo lo que necesitaba era un “favor.”
Tenfa miedo, auténtico miedo, no sé por qué. Ella dijo que tenfa una noche para decidir si estaba o
no de acuerdo con sus términos y que se me podrfa presentar otra opcién durante ese tiempo.

Al dfa siguiente no hubo amanecer, el sol no aparecié. Las personas se volvieron locas por el pdnico,
hubo disturbios. La oscuridad, una noche como ella dijo, no terminé. Cuando regresé, le pregunté
por aquél favor. Estaba asustado y les darfa lo que quisieran. Al dia siguiente sali6 el sol.

[cont.]
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Mi tercer delito es que entregué mi hijo al hereje. No sé para que lo querfan. Sé bien que
estaba vivo cuando se lo llevaron. Y no sé por qué necesitaban que yo se lo “entregase” a ellos
personalmente.

Estos son mis crimenes ante el Dios Emperador de la Humanidad y por ellos debo ser juzgado.
—Calid Braygan

Dentro de nuestras propias filas

Los sirvientes del crepusculo son un tema polémico entre nuestros prestigiosos compaieros del Cénclave
Calixiano. Muchos, yo dirfa que la mayorfa, consideran que son un simple mito de adoradores de la
disformidad; un fantasma usado por herejes carismdticos como un nombre de terror para aterrorizar a sus
vasallos y aumentar su misterio. Algunos van mds alld, nombrando a otras sectas supuestamente miticas

como los legendarios durmientes de Solomon, o incluso el llamado culto de la noche que causé todo tipo de
problemas recientemente entre Nonoro y Sennacharib a causa de estos falsos rumores. No puedo negar estas
afirmaciones, ya que verdaderamente se pueden encontrar muchas similitudes con estas historias. ;Y en muchas
otras!

Solo unos pocos realmente creen que los sirvientes del crepisculo son reales y representan la mayor amenaza
para el sector. He hablado en privado con los miembros del Adepta e incluso sectarios que no se atreverfan a
hacer publica su opinién, pero que viven con miedo hacia esa secta, real o imaginaria. Una linea de rumores
particularmente malvada y oscura dice que los sirvientes del crepusculo cuentan con miembros de los sagrados
Ordos entre ellos y tienen bajo control a varios Inquisidores. Personalmente considero esta tltima opinién
ridicula, aunque por supuesto sé que usted siempre considera bueno conocer estos detalles. Usted devora
conocimiento como un hombre hambriento devoraria pan en el desierto. Quizds, si yo considerase el peor

de los casos, bien podria decir que tal vez el mito haya sido explotado por alguna faccién dentro del propio
Cénclave; y no necesito decirle a quien me refiero...

En verdad, no sé qué hacer con esto. Me parece que a pesar de mis afios de experiencia y juicio que he
perfeccionado bajo su servicio, no me puedo permitir decantarme por un lado u otro de la cuestién. Tampoco
soy capaz de evitar la sensacién de temor que los susurros de estos fantasmas me traen. Me pregunto cudles
serfan las consecuencias si una sola palabra de todo esto resulta ser cierto. Aunque la encontré como una vil
fandtica, sus palabras resuenan ahora en mi mente: “teme que la verdad lo devore todo.”

Como siempre, su mds fiel sirviente.

** NOMBRE CLASIFICADO ***
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/// Bl sizuiente texto fue recuperado de un percamino sellado aferrado al pecho de un
caddver disecado en el casco del Feregrino Ferdido., gue se encuentra a la deriva en
el Abismo de Hazeroth. La identidad del caddver no pudo ser comprobada. ++ADMES6T///
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/// Los agontecimientos mencionados sobre lo ocurrido en Sinophia Macna no se £

corresponden con nincdn registro de sucesos pasados. ++ADM2190/// !




[13.666.4X]

++ Ed = i
ugue a los hombres sin fe y usted les creara demonios inteligentes s

Expediente Imperial 89
e
. R =

FORMULARIO 88.443 .xF66

. El regreso del Heraldo-transcrito a

///Descrip. doc:
de 1a Oscuridad. Todas las ++ CLASIFICADO +
+

partir de pasajes de la Herejia

ZZE;BS‘eXlStentes fueron quemadas durante 1a flagelacién del

o ctivo Mgrates , se especula que el texto data de finales del
, traducido de una escritura xXenos desconocida.///

OM-9741-272-4811B

XXIII En ese lugar habra una reunién,
XXIV Entre ellos se encontraran 1os Cr édulos, los condenados los perdidos
v los, Y P i
T r

XXV a )
Ellos tomaran su lugar bajo la luz de un sol que no pbrilla y cuyo poder ellos

no conocen,
XXVI El heraldo volvera de e
%xXVII El volvera y traera un gran poder ¢
XXVIII Sin embargo su poder sera uno qué
condenados, no conoceran,
X\XIX Loos locos seran sus porta
ru;}r:; Y 1a‘muerte, aunque ésta no sea su propia creacidn,
fluir;azi;ﬁiiig :jjcsczllsanza y la sangre ‘los actores esperarany la oscuridad
garras el exterior de un sol oscuro y vomitando

tinieblas al recipiente dela ofrend

se gran y resonante lugar,
on é1,
los perdidos y 1os demis, incluso los

dores, Su llegada significara la llegada de la

[927.119.WB]

++ g6 fuerte en tu ignorancia. ++

ARTO 88.443 .xF66 Expediente Imperial 89
=== T e e =
1

ado en el eje de un
Mayor Temerisa,

FORMUL

///pescrip. doc:
autoescriba en el alojamiento de 1
tras sumuerte. No transmita © copi

++ CLASIFICADO aFar

e

. comunicado encontr
a Astrépata
e este informe. Y

OH-141-4892——113D

e

///COMIENZAEI;COMUNICADO///
CONTENIDO: Notificacion de anomalias en el adecuado registroy clasificacion de
cruzada.

mensa’jes entre las fuerzas de la

a: Lord Militante
DE: Astropata Mayor

angevin.
atalla.

Temerisa, al primer grupo de b

adscrito
z (0! exponerle personalmente los detalles de la evaluaciény
atencion sopbre ciertas anomalias acién
e las comunicaciones, ¥ quizéd sobr
incluso a una esc
el error €s sie
los intentos de
localizadas de la

ujetos a tales.

s naves siguen

que tienen rel
e un asunto mas .

ala relativamente
mpre pequeno, ©s8
compensarlo.

aungue dudari
debo llamar su
to preciso d
les de nuestros envios,
tandar. Aunqué
dido todos
dedor de anomalias
, pero no estan s

te aqul ¥ nuestra

Mi senor,
administracién,
con el funcionamien

Las fijaciones tempora
reducida, estan sujetas @
notorio. NoO €8 constante en mag

Estos errores estan a veces presentes alre
iempos tempestuosos en el Inmaterium
edijo, la luz del Trono brilla fuer

constante.
el tiempo estd alterado aqui. En
pero 1o hace.

pero yo lo he comprobado con mis companeros de
ado también. No se puede encontrar la causa-
nes funcional re las fuerzas

1a considerac
an mejor tratados P
ecordar el primer
pendiente solomon
fios y 10
n caliz de

un error no es
nitud y ha elu

disformidad oent
Dpe hecho, como se pTr
greso bueno y
for,
a veces menosy
el motivo de estO,

y ellos 1o han not
re las comunicacio
ienen

pequehas cantidades, €8

un pro
En resumen mi se
cierto, a veces mas
No puedo adivinar
otras naves Y flotas,
Aungue las implicaciones sob
bajo su mando son 1imitadas, €stos errores t
ya que podrian estar vinculados a asuntos que seri
superiores. Estoy dispuestor <i me perdona que lo mencione, a T
tratado escrito por el propio Gran viajero, el comerciante inde
Haarlock, quien marco las primeras fronteras de este lugar hace nas demil a
bre de Expansion i ue decia que era L

pautizd con el nom calix. LO 11lamé asi pord
dormida”, ¥ DO puedo evitar creer qué entendia todo esto.

es ent
i6n de su senoriay
or autoridades

antigua maldad
uymilde servidora,

Su mas kb
astroépata Ultra

Temerisar

///FIN DEI.COMUNICADO///
///También fue encontrada una nota final en el mismo pergamino que el texto anterior.
uedo oirlo. B veces pienso que es como un latido. o111
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CLASIFICACION: RHO OSCURO

FECHA: 128.811.M41

AUTOR: ** NOMBRE CLASIFICADO ***

ASUNTO: Cuenta Parcial//Atrib. Desconocido//ZD//KOMUS
DESTINATARIO: Inquisidor Shakletarn

Yo no conozco el valor de este contenido para su direccién principal de la investigacién, sin embargo, como
consecuencia de nuestra tltima reunién y en vista de su decidida resolucién de seguir este rumbo contra toda
18gica, le proporciono aqui la transcripcidn restante.

Esencial: Cuenta presuntamente creada en el dominio de Zillman (designado Feudal - Demarcacién de Josian),
autor desconocido, y creo que queda entre las cuentas mds rentables de la manifestacién de Komus. Los intentos
de confirmar su veracidad contintian siendo imprecisos. Lo dejo a su juicio y criterio.

[TRADUCIDO A GOTICO VULGAR DESDE EL DIALECTO LOCAL DEL DOMINIO DE ZILLMAN]

Dentro de mi corazén una negrura se aviva y no hay amanecer que pueda purificarla. Escribo esta misiva
bajo la creencia de que mi alma serd llevada a los brazos del Sagrado Emperador independientemente de
los pecados de mis ojos, lengua y dedos cubiertos de tinta. Perdonadme.

Primero llegaron los suefios. Transformando mis pensamientos caprichosos en pecaminosos pozos de
vacfo. Imdgenes de corrupcién, convirtiendo pensamiento tras pensamiento, llamando, anunciando.
Un heraldo personal de miseria. Cada noche tras el dfa vuelve para incinerar mi mente, sepultando los
colores con oscuridad, y en su interior, una impfa luz blanca dirigido a mi propia alma. El abrazo del
terror me sedujo, y ya no pensé en mi vida o mi trabajo.

En el sexto dfa, me desperté harapiento y sucio. Liberado de un peso sobre mi mente, sentf la ida del
heraldo. Salf de mis aposentos al mundo exterior, esperando normalidad, pero no fue un mundo normal
con lo que me encontré. Una visién impura llend mis ojos. Una neblina transparente de luz impia
filtraba mi visién, y era incapaz de distinguir formas o rostros. Habfa llantos de horror a mi alrededor, y
me pareci6 que la gente se encontraba en mi mismo estado: una masa de pecadores indignos, arrojados a
un torrente de miedo y condenacidn.

Mis sentidos regresaron, me arrastré de nuevo a mis aposentos, obligado a ahuyentar a una multitud de
asaltantes a pedradas y golpes, hasta que pude pasar a través de la puerta y cerré firmemente el cerrojo.
Pronto el clamor comenzd y la puerta temblo.

Ahora me rodean. ;Estdn entre ellos mis propias amigos? No lo sé. Su forma es desfigurada y confusa,
¢ PSR 8 g Y

una llamativa palidez oculta sus rostros. Estoy acabado. El heraldo ha regresado. Oigo su risa burlona

saliendo de mi garganta.
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La Palabt’a “Bomus” como pombre o titulo tiepe MUy pocas menhciopes dentro de la

literatura para upa expr'e.sién que se utiliza ep el contexto de upa p\"o-{-‘ecfa blasfema.

SO

“Bomus” es up taemipo "Toéo‘menée ausente de toda la literatura \"e.s{?r'ir)sida qde babla
de xepos 9 su bistoria, artefactos, calbura o las veligiones blasfemas. €p andlisis similares X

sobvre materias demonolégicas '9 ocultas, tambisp estd ausepte.

Las dnicas referepcias que be podido epcontrar se ehcuentrap disper’so.s a travss de

vavrias piezas de literatura arcaica. €p estas obras de puestros an{'epasados muertos Y
largos, Komus (o Comus, Comos, Komos, Kamos, etec.) tiepe relacidp cop deleitarse
epla oscuvridad, la anat’qufa 9 los excesos. ﬂlgunas referencias bablap de Peupiopes

enpmascaradas 9 desfiles de los que se volvierop locos. L a visa, la burla, g la diso‘uoiér) del

OOOOOOOEN

ovden tambizp estdp asociadas. Lo wmds preocupon{?e es una referepcia a up maestro
.

v
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de la aparquia, que secuestra a quienes se desuian, pero que esta figura sea Komus, su
beraldo, o su ePemigo parece variar de una libea de texto a otra. Fue upa lectura muy

perturbadora, tanto que me desconcertd.

La L’d{'ima referencia que be encontrado es relafiuamenfe reciente (de la épooo de la
cruzada del 1_ovrd TRilitapte &ngeuin) 9 mug especifica. €s una desahipcién becha por up

comerciante independien{?e del |ina‘}e Haavrloch muerto bace mucho, describiepdo el sopido

™

.l % producido por el poluo del viento a travss de los buesos de ciadades muertas ep ol Halo de

estrellas.

Si go fuera up bombre supersticioso, po podria dormir esta poche.
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Hasta que {:enga upna vex maés el placer de sevuirle,
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++RojoMokba+++

Auziliat

ar . Transmitir < Destruir
o de Alta Sequridad: Pral X
zceszo Restringido

qa Ref: TI0HH0
ka: Cambio en el Diezmo del Sistema, Mombre-Tanis.

Ita: Poblacian del Sisterna, Mombre=Tanis.
sult . Calificacion del Sistema, Nombre=Tanis.
cta: Estado del Diezma reducido por Medidaz de Emergencia, de Exactus Median a Exactuz minima.
%zﬂ Wida en Tanis: 0 [fntes 30.000.000]

i esta: Estado deila Poblacidn Revizado:
.,ﬂﬂ“ y Y Orbital 3 Sefmet: 0 [Antes 770.000)
'-‘ 3 ; * 9
puesta:
e

Caida de San Rstrid: 11000 [Antes 12.000.000]
mapa, y reqistro de diezmos tiene que et
. 5-0ime qa—1. ﬁ :
1 1A PRIORIOAD DE,&!HFLIHIENTD—IENDHHHLH SE TRAD
; @, el cadigo de transmisidn para la sen al prepara

&
S b " .n
o se usara el nombre  Tanis . Toda nota,

nseCUEncia. Orden Alfa de un Alte Sefior, Acta de Poderes de Emergencia [Fldminiitr'atum] v

ICIRIA EN UNA SANCIAN FATAL. Una vez se haya
da es 2245 d: Canal Tenebrae.

permite un Andlizis en Mayor Prof undidad+++
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CariTuro Il
HEeRgTICUS

“Quémalos a todos. El Emperador reconocerd a los suyos.”
—TJoachim Quais, la sentencia de Xieros Prime

| ordo Hereticus tiene una sola tarea fundamental:

defender la humanidad de la amenaza mutante, hereje,

y psiquica. Esta batalla es constante e implacable, y no
permite ni piedad ni remordimiento. Cuando el ciudadano
Imperial piensa en los sagrados Ordos, imagina al terrible
cazador de brujas del Hereticus envuelto en una tanica
negra, llevando consigo fuego y acero. Hay mucha verdad
en este concepto. De la Inquisicion, el ordo Hereticus es
el mas numeroso y activo de cara al publico. Fieras purgas,
juicios masivos y algunas ejecuciones rapidas son los métodos
preferidos del ordo Hereticus de cara al publico.

Sin embargo, muchos Cazadores de Brujas, por la
veneracion y terror que inspiran deliberadamente, conocen
el valor de la discrecion y el sigilo al ejercer sus funciones.
El ordo utiliza un gran nimero de agentes, investigadores,
informantes, sabios e infiltrados para este propésito. La razén
de estas ticticas es simple. Para purgar una herejia, primero
ha de ser descubierta. El ordo Hereticus puede equipararse a
las mayores conspiraciones y sectas secretas con sus propias
maquinaciones, como ya han descubierto muchos traidores y
herejes incautos.

Aunque el ordo Hereticus es radical en sus métodos y
absolutamente implacable en sus persecuciones, tiene toda
causa y razéon de existit El Imperio, aunque inmenso y
aparentemente invulnerable, se enfrenta al peligro siempre
presente de una muerte lenta pudriéndose desde dentro. Esta
podredumbre debe ser descubierta y eliminada. La eterna
guerra del ordo Hereticus no tiene testigos ni inocentes. Es
una guerra sin piedad ni concesiones, no solo para defender el
status quo o cumplir la ley del Imperio, sino porque el cuerpo
y alma de la humanidad estan en juego.

LA NATURALEZA
DEL ENENIGO

“El pensamiento engendra duda, la duda engendra herejia y la
herejia engendra su castigo.”
—Codex Imperialis

erejia, falsas creencias, corrupcién politica,
division religiosa, traicion, apostasia, rebelion, y
disturbios; todos son totalmente corrosivos para el
inquebrantable orden que sustenta la civilizacién. Se necesita
un propdsito unificado si el Imperio, o la humanidad, ha de
sobrevivir. Desde los oscuros dias de la Era de la Apostasia,
ha sido la sagrada tarea del ordo Hereticus mantener ese
orden por cualquier medio.
Los enemigos de esta orden son diversos y extendidos, desde
el sacerdote engafioso hasta el noble depravado; instigadores y
sediciosos de todo tipo, el mutante furtivo en las sombras, y
aquellos que venderfan su humanidad al alienigena o algo peor.
Pero de todos sus enemigos, los brujos y psiquicos renegados
son los objetivos principales del ordo Hereticus y su basqueda,
supresion y eliminacién es su propdsito més ferviente. A un
psiquico que consigue ocultarse o huye de su destino como
parte del diezmo a las Naves Negras, le espera la pira del
Cazador de Brujas.

HEREJIAS DE FEY
PENSAMIENTO

“La verdadera herejia” a la que se refiere el ordo Hereticus
se define burdamente como: seguir a, promulgar, o actuar en
una doctrina teologia o politica contraria a la ortodoxia del
credo Ministorum o la Lex Imperialis (la cual se considera a si
misma de atribucién divina, ya que estd basada en la palabra
y el don del Emperador).

En términos practicos, el delito de la herejia cubre un sinfin
de pecados que van desde negar la divinidad del Emperador y
la rebelion directa contra la ley y los derechos de los Adepta,
hasta todo tipo de blasfemias y practicas irreligiosas. En un
uso mds amplio, la herejia, segtin expusieron desde el pulpito
confesores Imperiales, se acufié como un término peyorativo
para definir cualquier crimen, pecado, o desviacion del
pensamiento que los guardianes morales del Imperio encuentren
censurable. Sin embargo, el Imperio
es un lugar realmente inmenso con
incontables variaciones de cultura y
doctrina, no todas las cuales encajan
cémodamente. El alcance del fervor
con el que la herejia es tratada en
este sentido y lo que se considera
“herejia” por fanaticos y extremistas,
puede variar enormemente de un
mundo a otro.

HERETICUS
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LOS DELITOS DE LA
CORRUPCION CORPORAL
Y LA BRUJERIA

La naturaleza del ser humano se encuentra bajo amenaza
constante por mutantes y psiquicos. Corrompido en la carne,
para el ordo Hereticus el mutante representa la desviacion
de la normalidad fisica y una potencial mancha del Caos.
Existe la creencia de que la mutacioén viene acompafiada por
la depravacioén y corrupcion espiritual, de forma tan natural
como la carrofia atrae las alimafias. Bajo la Lex Imperialis y
los mandatos del credo Ministorum, ser un mutante significa
estar apartado de la humanidad; estar maldito y convertirse
en enemigo por el mero hecho de existir.

Muchos mutantes, a veces llamados semihumanos ya que
sus cuerpos han sido deformados durante generaciones de
contaminacion industrial o exposicion a biosferas alienigenas
y estan totalmente libres de la maldicion de la disformidad,
aan son sospechosos y a menudo son victimas de la furia de un
fanatico. Sin embargo, facciones mas moderadas y reflexivas
dentro del ordo Hereticus marcan la diferencia, prefiriendo
no gastar su tiempo cazando escoria cuando verdaderos
depravados pueden ocultarse tras una bella apariencia. Estos
elementos favorecen un enfoque pragmatico para la vigilancia
y la ejecucion brutal. Otros con una mentalidad mas puritana
apoyan la soluciéon mas simple de destruirlos a todos... solo
para asegurarse.

Esta ultima linea de accion encuentra una fuerte resistencia
y puede crear poderosos enemigos para estos Inquisidores
en mundos cuya economia depende del trabajo de una clase
inferior de semihumanos para sobrevivir y prosperar. En
general, y por el bien del Imperio, se ha aplicado el enfoque
pragmatico de control y represién de los mutantes. Pero cuando
la contaminacién de la disformidad o la rebelién aparecen, los
sagrados Ordos sueltan a los sabuesos del Emperador y mundos
enteros pueden arder como resultado.

El brujo, en cambio, representa un peligro muy superior a
cualquier traidor o hereje, encarna una amenaza constante para
las almas y vidas de quienes les rodean. No solo son posibles vias
por las que los horrores de la disformidad pueden ser desatados
sobre las desprevenidas masas de la humanidad, sino que sus
descontrolados, y con frecuencia inexpertos, poderes psiquicos
convierten a todos y cada uno de ellos en una catastrofe
potencial. Son capaces de crimenes y atrocidades (accidentales
o intencionadas) inimaginables para el ciudadano medio, desde
causar fuegos espontaneos y oleadas de pesadillas, a la esclavitud
voluntaria de otros como marionetas vivientes y la masacre de
inocentes mediante un pensamiento extraviado.

La persecucion del brujo y el psiquico renegado es el objetivo
principal de muchos dentro de la ordo Hereticus y realmente es
una tarea peligrosa. Requiere de la mayor astucia, crueldad, y
destreza, ya que pocas presas son mas peligrosas.
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LA ESENCIA DE LAS SECTAS

Gran parte de los objetivos del ordo Hereticus se centran
en el descubrimiento y la destruccion de grupos y sectas
heréticas o ilegales de alguna otra forma. El uso del término
“secta” dentro de la Inquisicion y el Imperio de esta forma
se usa para abarcar la enorme variedad de posibles cultos
religiosos, sociedades secretas, credos, partidos politicos,
asociaciones, gremios, y conspiraciones que son comunes en
muchas culturas del Imperio.

Fuera de las que podrian ser las dos mayores sectas del
Imperio (el credo Ministorum y el Adeptus Mechanicus)
existen otras muchas. Las mas comunes son sectas de la religion
Imperial que se dedican a un aspecto particular de la doctrina o
a venerar a un santo o milagro en particular. En segundo lugar
hay distintas sociedades guerreras especialmente frecuentes en
mundos salvajes o feudales, seguidas de cerca por numerosos
grupos, que usan el término “gremio” y se encargan de un
tipo concreto de artesanfa o comercio. Mas alld de esto, la
mayoria de mundos a menudo cuentan con decenas de otras
sectas locales cuya naturaleza exacta a menudo desconcierta a
la investigacion externa, al estar atadas a alguna idiosincrasia
de la cultura, al planeta, al clan, o a alglin evento historico.
Solo cuando un grupo es considerado herético y se le juzga
por apoyar una ideologia contraria a la ley del Imperio o
totalmente contraria al credo Ministorum, entonces esa secta
merece la atencién de los sagrados Ordos.

La herejia puede ser algo contagioso en si mismo, y cuando
se extiende, una secta estd a menudo formada por aquellos que
se incorporan a la misma. En otros casos, un poderoso lider



carismatico retine, a menudo, un grupo de devotos discipulos
y seguidores para formar una secta herética, y por la misma
razon, los depravados e individuos con ideas similares suelen
unirse para tener apoyo y proteccion mutua.

En general, las sectas existen por buenos motivos, los mas
evidentes se mantienen en secreto: la proteccion y recursos de
un grupo mas grande que permitan una mejor organizacién y
ocultarse de miradas indiscretas, rivales, y amenazas externas. El
segundo es el poder, la fuerza unida de los miembros de la secta
es mucho mayor de la que tendria un solo individuo. Esta es
una verdad que se mantiene a muchos niveles, desde unificar
los recursos hasta mantener y reforzar la lealtad e incorporacion
de sus miembros. El aislamiento, después de todo, promueve
la cohesion, mientras que la division destruye una secta tan
tacilmente como cualquier purga de un Cazador de Brujas.

Las sectas heréticas comparten, a veces, rasgos comunes a
pesar de sus diferencias. La mayoria tratan de ocultarse bajo
el disfraz de una organizacién benigna (o al menos aceptada)
o permanecen completamente ocultas a las autoridades para
evitar ser descubiertas. Las sectas también prefieren actuar y
reclutar nuevos miembros en un ambiente especifico que, a
menudo, es determinado por la propia naturaleza de la secta.
Por ejemplo, una secta centrada en fomentar una rebelion entre
los trabajadores mutantes se limitara a los cobertizos y paramos
donde habitan los mutantes, reclutando a los descontentos y
marginados entre ellos. Del mismo modo, una conspiracién
maléfica de adoracion demoniaca entre la depravada nobleza a
menudo se limitard a los salones y fincas privadas de la élite para
sus refugios y zonas de reclutamiento. Muchas sectas también
comparten estructuras de organizacién similares a pesar de sus
diferentes objetivos y naturalezas, el mas comtn de los cuales
esta detallado en este capitulo. Cada uno tiene sus propios
puntos fuertes y débiles y, en muchos casos, la estructura puede
implicar muchas pequefias diferencias. Y a pesar de que una
secta especifica puede inclinarse hacia una estructura concreta,
también suelen incluir otros elementos estructurales.

SECTAS CARISMATICAS

Las sectas carismaticas son las de estructura mas simple, su
nivel de organizacién se basa en la autoridad de una sola
persona: su lider. La autoridad personal suele ser la norma en
estas sectas, y se mantienen por la fuerza de caricter del lider,
su carisma natural, su oratoria, o simplemente por su poder
individual. Las sectas dirigidas por una tnica figura poderosa
como un brujo o un magus suelen ser de este tipo, aunque en
cualquier lugar donde haya insatistechos o divisiones religiosas
puede surgir un lider carismatico. Este individuo explota las
debilidades de los demas para su propio poder o gratificacién
personal, o para cumplir su vision apocaliptica.

SECTAS MISTERIOSAS Y SOCIEDADES SECRETAS

Las sectas del misterio se centran, como indica su nombre, en
secretos. Estos pueden ser una red de poder oculta, un alijo
de conocimientos prohibidos, acceso a antiguas profecias, u
otras verdades esotéricas o informacién importante. Estos
secretos estdn en manos de un grupo selecto que forma un
circulo interno u oligarquia (a menudo con varios subniveles de
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jerarquia), y son la base de su poder y autoridad. Los miembros
de la secta deben presentarse ante los lideres de este grupo si
también quieren tener acceso a los secretos ocultos vy, tal vez,
ejercer algiin dia el poder de la secta por si mismos. Muchas
sectas misticas, religiosas, y que se centran en conocimientos
ocultos siguen este patrén, igual que un sorprendente nimero
de instituciones que ocultan su funcionamiento interno con
elaborados rituales y una discrecion laberintica. En el Imperio,
sin duda, la mayor secta del misterio es el Adeptus Mechanicus.
El Tecnosacerdocio de Marte esconde bien sus secretos, incluso
de sus propios miembros.

SECTAS CELULARES

Tal vez la estructura mas eficiente para una secta que lleve
a cabo actividades que la expongan a riesgos habituales y a
persecucion es la “estructura celular.” Este tipo de estructura
divide a sus miembros en una serie de pequefios sub-grupos,
las células de la secta. Las células, que van desde un puiiado
de personas hasta tal vez cientos de miembros, se dedican
cada una a una especializacién particular o a realizar una
determinada tarea u objetivo. Aparte de los pocos (o el Gnico)
elegidos que controlan la célula, ningin otro miembro de la
célula tiene contacto directo con la secta o incluso con otros
sectarios fuera de su circulo inmediato y su célula.

Esta estructura tiene la ventaja de que si alguno de sus
miembros es capturado o puesto en peligro, no puede
traicionar nada que no implique a su propia célula,
manteniendo la secta a salvo y sus relaciones y propdsitos en
secreto. De hecho, esta tictica puede llevarse mas alla, con
los lideres de una célula formando parte de otra célula mas

pequefia, pero con mayor autoridad, y los lideres de esa nueva
célula formando parte de otra y asi sucesivamente. Esto puede
crear una estructura extraordinariamente dificil de rastrear y
destruir con éxito y, por su naturaleza, es muy habil para las
operaciones encubiertas e independientes. Muchas de las sectas
y grupos heréticos mas peligrosos que estan suficientemente
bien organizados utilizan una estructura celular o, al menos,
organizan sus agentes de campo en células por esta razén, al
igual que, irbnicamente, la Inquisicion.

‘CULTOS A LA MUERTE’ IMPERIALES

La muerte y la sangre sustentan la existencia humana. Es una
creencia comin que solo mediante el sacrificio de sangre de
cara a un universo hostil la humanidad prevalecer, un sacrificio
comparado por el credo imperial al sacrificio del Emperador. Es
por estas creencias que los cultos a la muerte florecen en el Imperio,
una oscura sombra de las sectas mas facilmente reconocibles de la
fe Imperial, siendo algunas de las sectas heréticas mas peligrosas
que la Inquisicién puede encontrar.

Algunos son engafiados, corrompidos por los poderes de
la oscuridad o influidos por otros mds antiguos y tertibles,
pero muchos de ellos son devotos seguidores del Trono.
Para estos individuos, cada muerte, cada corte, cada vez que
hacen brotar sangre es un acto de adoracién al Emperador
Inmortal de la Humanidad. Tales cultos a la muerte pueden
variar mucho en su finalidad, credo, estructura, y alcance,
pero incluso el menos sospechoso camina sobre una cuerda
floja entre lo sublime y lo maldito. La mayoria de los llamados
cultos a la muerte, a pesar de sus diferencias, se dividen en
tres grandes categorias:




CULTOS SANGUINARIOS

Tal vez el tipo mas comtn de culto a la muerte, un culto
sanguinario, se centra en el acto del derramamiento de
sangre, el asesinato y la muerte. A menudo perfeccionan las
habilidades del asesino mas alla del alcance de los hombres
normales, tales sectas son toleradas o, al menos, ignoradas
por las autoridades Imperiales a pesar de sus tendencias
heréticas, e incluso vampiricas. Se les tolera debido a su odio
implacable hacia los enemigos de la humanidad, apoyando
al Ministorum vy la Inquisicion con inestimables adeptos del
asesinato y exterminadores fanaticos leales a la causa. Algunos
tienen conexiones atin mas sombrias con el misterioso
Oficio Asesinorum, la organizacién secreta que proporciona
incomparables asesinos para los Altos Sefiores de Terra.

Muchos cultos sanguinarios afloran en el suelo fértil que
proporciona las duras condiciones de maltiples mundos
salvajes y feudales. Sin embargo, las sombras de la subcolmena,
las intrigas viperinas de la corte, e incluso las tribulaciones
del espacio profundo pueden crear igualmente condiciones
donde las sociedades rituales dedicadas a las artes mortales de
la espada, el rifle, y el veneno puedan florecer.

Calixis tiene numerosos cultos sanguinarios y sociedades
de sacrificio que se encuentran dispersos por muchos mundos,
y de hecho, la poblaciéon del mundo feudal marginado de
Fervious se rige en gran medida por ellos. Los miembros
mas famosos de un culto a la muerte, son sin duda los
misticos-asesinos del Moritat, que tiene sub-sectas y células
que operan por todo el sector y mas alld. Hay mds informacion
sobre los Moritat y otros Cultos a la Muerte Calixianos en el
MANUAL DEL INQUISIDOR.

CULTOS NECROFAGOS

Los necrofagos son los mas heréticos y terribles de todos los
cultos a la muerte, con sectas surgidas a menudo en mundos
devastados por guerras incesantes, el hambre, enfermedades
pandémicas, u otros desastres terribles. En su desesperacion y;
a menudo, incitados por influencia externa, la fe y la devocion
de la gente toman un giro cada vez mas maligno, mientras los
sacrificios humanos, el canibalismo y los rituales necréticos se
extienden. En esos casos, los miembros de estas sectas se vuelven
irremediablemente locos y fisicamente corruptos, y a menudo son
juguetes de entidades de la disformidad, mientras los malvados
lideres de esas sectas caminan por la cuerda floja entre el creciente
poder maléfico y la absoluta locura. Los cultos necréfagos no son
tolerados por las autoridades Imperiales y son perseguidos hasta
su destruccion alld donde son descubiertos.

En el sector Calixis, los cultos necréfagos son conocidos
por surgir a raiz de las guerras de la larga quema (como ha
ocurrido en Tranch y Malicia los dltimos afios), en mundos
salvajes y aislados como Endrite, y en buques oscuros y naves
en el espacio donde los supervivientes afectados o polizones
desesperados acaban como mutantes canibales conocidos por
los nacidos en el vacio como Ghillam o espectros demacrados.
Pero de todos estos cuentos, ninguno se puede comparar
con las antiguas historias del abominable clan Saynay del
Crepusculo, cuyas macabras historias casi miticas han causado
pesadillas a los hijos del sector Calixis durante siglos.

RESURRECCIONISTAS O CULTOS AL
RENACIMIENTO

Rara vez encontrados por su naturaleza insidiosa, el objetivo de
los cultos resurreccionistas es conquistar los secretos de la vida
y la muerte. Algunas sectas predican una doctrina de triunfo del
Emperador sobre la muerte y conquista de la debilidad humana,
mientras otros suplican a los amos oscuros, persiguen ciencias
totalmente prohibidas, u ocultan funestos xenos o influencias
de la disformidad en sus corazones. A menudo defienden el
objetivo de alcanzar la inmortalidad fisica para los fieles y se
van a indecibles distancias para obtener sus fines.

Mas incluso que los cultos sanguinarios, estos grupos
atraen a individuos dementes y desesperados a sus filas,
aquellos que lo han perdido todo se convierten en los herejes
mas depravados o siguen la més salvaje de las creencias
depravadas. Algunos resurreccionistas incluso practican
rituales de renacimiento para adoctrinar a sus miembros.
Los ejemplos mas extremos de tales sectas creen que el plan
del Emperador es que la humanidad lo siga en una bendita
“inmortalidad de la carne.” Incluso afirman que es posible
mediante el uso de arcanotecnologia prohibida liberar al
Emperador del Trono Dorado para que vuelva a caminar
entre su pueblo, “muerto-pero-eternamente-vivo” citando el
oscuro y conocido Credo Mortifex. Estas sectas son odiadas
tanto por el Ministorum como por el Adeptus Mechanicus y
deben arrojar un velo homicida de secretismo y supersticién
si pretenden sobrevivir.
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PSYKANA
OBSCURA

“La luz que arde mds intensamente, es la mds breve de todas.”
—Proverbio antiguo

a siguiente seccion detalla una serie de talentos para

psiquicos y poderes que se manifiestan con menos

frecuencia que los mostrados en el libro basico de DArRk
HERrEsy. Estas habilidades son poco comunes, incluso entre
los psiquicos y, a menudo, son providencia de la bruja y el
renegado cuyos poderes se han desarrollado de forma aislada
sin la guia de la autorizacion Imperial. Estas habilidades a
menudo toman un giro particularmente macabro o siniestro o
representan unas alturas del poder mental que pocos pueden
esperar alcanzar. Esta seccién también contiene informacién
y reglas para las personas con el igualmente raro “Gen Paria”,
mas cominmente conocidos como Intocables.

Estas capacidades estan pensadas para ser utilizadas por
villanos y PNJs antagonistas (y aparecen en distintas sectas y
personajes de este libro), pero los DJs son libres de ponerlos
a disposicion de los acélitos, si lo desean, como mejoras de
élite.

NUEVOS TALENTOS PARA
PSIQUICOS

RENcCOR psiQuico

Requisitos: Conversion corporal, Factor psiquico 4.

Pocas emociones resuenan tanto en la disformidad como la
malicia y el odio sin control, sobre todo cuando son impulsadas
por la locura y amargura que consumen a muchos psiquicos
renegados y brujas. Algunos psiquicos poderosos aprenden
a canalizar su dolor y pesar en sus poderes, desgarrando y
destruyendo a sus enemigos con la fuerza de su odio.

Al manifestar un poder psiquico que cause dafio directo (que
tenga un atributo de dafio) aplicando el talento Conversién
corporal, el ataque gana la propiedad Desgarradora.

SUPREMACIA PSIQUICA

Grupo de Habilidades: Adivinacion, Biomancia, Piromancia,
Telepatia, Telequinesia.

Requisitos: Especializacién en disciplina (la que sea elegida),
Factor psiquico 5.

Los poderes casi divinos que alcanzan los mds grandes
psiquicos son suficientes para diferenciarse de sus inferiores. Esta
supremacia no se trata solo de la fuerza bruta que ejercen, sino
la facilidad y sutileza que son capaces de aplicar cuando centran
sus mentes para manifestar sus habilidades con precision.

Al utilizar la mitad o menos del nimero maximos de dados
al manifestar un poder de la disciplina elegida, el psiquico
ignora el primer “9” obtenido para determinar si se generan
fenémenos psiquicos (aunque el nimero se sigue sumando para
superar el umbral del poder, etc.). Un segundo o mas resultados
de “9” en la misma Tirada de Poder generan fenémenos de
forma normal. Ademas, detectar un poder psiquico manifestado
de esta forma sufre un penalizador de -10.

VAMPIRO PSIQUICO

Requisitos: Factor psiquico 4, 30+ puntos de Corrupcion,
al menos un poder psiquico que cause dafio directo con
energia psiquica (Asesino de almas, Cuchilla psiquica, Rayo
bioeléctrico, Sangre hirviente, etc.).

Los brujos y renegados de corazén més oscuro desarrollan
un gusto por matar con sus poderes que va mas alld del mero
sadismo, convirtiéndose en una terrible adiccién. Algunos, si
tienen suficiente poder, con el tiempo aprenden a alimentarse
del potencial psiquico que se libera cuando la vida de una
criatura sensible se extingue, robando una minima fraccién
de la energia vital de sus victimas para alimentarse.

Al'matar con energia psiquica a un ser inteligente y consciente
que no sea de la Disformidad, (este poder no funciona con
demonios, servidores, animales o maquinas) el psiquico
recupera 1d5-1 heridas superando una tirada Moderada (+0)
de Voluntad. Esto no le permite superar su limite de heridas.
El uso de este talento es una accion libre.

Cada uso de este talento hace ganar 1d5-2 puntos de
Corrupcidn y es adictivo (consulta Trastornos mentales en la
pagina 234 de DARK HERESY).



TasLA 2-1: NUEVOS PODERES PSIQUICOS 7p)
Mejora Umbral Concentracién Mantenimiento Alcance D
Poderes psiquicos menores U

Abrir las heridas 9 Media accion No 10m —
Salto espacial 11 Media accion No Propio I E
Soportar las llamas 8 Media accion Si Propio M
Sugestion 9 Media accion No 6m LU
Tiempo difuso 13 Accién completa No Propio E
Poderes de Biomancia
Agonia 13 Accién completa Si 10m PP
Carne de acero 18 Media accion Si Propio :
Drenar energia 20 Media accién Si 20m
Poderes de Piromancia
Hombre fundido 27 Accién completa S Propio
Poderes de Telepatia
Asesino de almas 25 Accidén completa No 5m x BVol
Semilla mental 26 Accién prolongada No Toque
Zona de compulsion 19 Media accion No 5m + BVol
Poderes de Telequinesia
Tormenta psicoquinética 12 Media accion Si 10m

NUEVOS PODERES
PSIQUICOS

Te impulsas a través de los limites de la disformidad,
desapareciendo de la realidad por un breve instante y
apareciendo en un lugar cercano diferente. Un truco poderoso,

Los siguientes poderes psiquicos son algunos de los mas raros
y peligrosos que puede desarrollar un psiquico y que suelen
usar los brujos y los tocados por la disformidad. Sin embargo,
pueden ser seleccionados por PJs Psiquicos Imperiales al
aprender nuevos poderes psiquicos.

NUEVOS PODERES MENORES

Abrir las heridas
Umbral: 9
Concentracién: Media accion
Mantenimiento: No
Alcance: 10m

Puedes hacer que las heridas de una victima se abran de
golpe expulsando sangre a borbotones de forma repulsiva.
La victima debe superar una tirada Complicada (-10) de
Resistencia o sufrird 1d5 (A) puntos de dafio, ignorando el
blindaje y la bonificacién por Resistencia (el dafio se aplica
a su localizacién herida mas reciente). Ademds, si el objetivo
tiene heridas graves, sufre inmediatamente una hemorragia
(pagina 211 de DArRk HERESY). Este poder es indtil contra
objetivos ilesos o muertos.

Salto espacial

Umbral: 11

Concentracién: Media accion
Mantenimiento: No
Alcance: Propio

pero peligroso e impredecible en sus efectos.

Si este poder se manifiesta con éxito, el psiquico se traslada
inmediatamente a 1d5 o 1d10+2 metros de distancia (se
elige antes de tirar) en una direccidon de su eleccion sin tener
en cuenta ningin obsticulo o suceso que pueda intervenir.
En cualquier caso, no puede atravesar barreras de proteccion,
escudos de vacio, campos Gellar, o similares.

Especial: Si el uso de este poder provoca que el psiquico
aparezca dentro de materia sélida, deberd superar una
tirada Moderada (+0) de Resistencia. Si la tirada tiene
éxito, retrocedera 1d5 metros desde el objeto en cuestion, y
quedard Aturdido 1d5 Asaltos. Si falla esta tirada, ademas de
lo descrito anteriormente, también sufrird 1d10 (X) puntos de
dafio (en el Cuerpo), que ignoran blindaje y bonificacion por
Resistencia. Si el objeto en cuestion es otro ser vivo, también
debera superar una tirada Moderada (+0) de Resistencia o
quedara aturdido.

Soportar las llamas
Umbral: 8
Concentracién: Media accién
Mantenimiento: Si
Alcance: Propio

Eres capaz de soportar las llamas mas intensas, pudiendo
caminar ileso a través del fuego. Eres inmune al dafio por
fuego y armas de tipo Lanzallamas y reduces a la mitad el dafio
causado por armas de Plasma o Fusién (antes de la reduccién
por blindaje y por bonificacién de Resistencia). Los efectos
de este poder se extienden a tus ropas y equipo.
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Sugestion

Umbral: 9

Concentracion: Media accion
Mantenimiento: No
Alcance: 6m

Filtras una sugestion telepatica en la mente del objetivo,
haciendo que sea mas abierto a una ideologia, a experimentar
una breve sensacion, a dar crédito a lo que le estan diciendo,
0 a experimentar momentaneamente un estado emocional a
tu eleccion.

El psiquico y el objetivo hacen una tirada enfrentada de
Voluntad. Si el psiquico gana la tirada, puede introducir una
sugestion en la mente del objetivo.

Esto no es control mental en el sentido de obligarle a actuar
contra su voluntad, sino mas bien una manipulacién sutil de
su percepcion y actitud. Podrias, por ejemplo, convencer a un
objetivo de que le gustas, que tiene hambre, que ha visto tu
tarjeta de identidad, que lo que dices es probablemente cierto,
o crear una repentina sensacién de que un escorpion trepa por
la espalda de un guardia. No podrias, sin embargo, conseguir
que haga acciones especificas que estén completamente fuera
de lugar, creer cosas que son altamente improbables, cambie
sus creencias fundamentales, o se dafie a si mismo.

Especial: Este poder tiene mayor efecto al usarlo junto
con Habilidades de Interaccion (por ejemplo, causar miedo
en un informador al que estds interrogando, o cautivar a la
recepcionista para que crea que realmente te ha visto antes en
compafiia de su maestro, etc.) Ganas una bonificacién de +20
al usar una Habilidad de Interaccion de esta manera.

Tiempo difuso

Umbral: 13

Concentracion: Accion completa
Mantenimiento: No

Alcance: Propio

Te apartas brevemente del flujo normal del espacio y
tiempo, haciendo que tu existencia se desvanezca unos
instantes como un transmisor hologrifico defectuoso.
Desapareces... y apareces exactamente en el mismo punto
1d5 Asaltos después. Si este lugar ahora estd ocupado por
algo, se produce un efecto de repulsion igual que con el
poder Salto espacial.

Especial: Este poder puede tener un efecto profundamente
perturbador y deslocalizador en el psiquico. Si se utiliza con
éxito, debe hacer una tirada Moderada (+0) de Voluntad
para poder actuar el Asalto que regresa. Si falla esta tirada por
mas de tres niveles, el psiquico debe tirar en la Tabla 8—4:
Tabla de conmocién (consulta la pagina 233 de Dark
HERESY) como si hubiera fallado una tirada de Miedo.

Consejo para el DJ: Si es posible, una manera de manejar
esto es conseguir que el jugador acélito deje la sala en la que
se esta jugando hasta que su personaje reaparezca. Esto le da
un desconocimiento real de lo que ha ocurrido durante el
tiempo que ha estado fuera.



NUEVOS PODERES DE BIoMANCIA

Agonia
Umbral: 13
Concentracion: Accion completa
Mantenimiento: Si
Alcance: 10m

Alcanzandolos con tu poder, atacas a tus enemigos con un
dolor agudo y consumidor. El objetivo debe hacer una tirada
Moderada (+0) de Resistencia al principio de cada asalto.
Si falla la tirada, solo podrd usar Media accién ese asalto.
Si el objetivo falla por méis de tres niveles, no puede usar
acciones ese asalto y sufre un nivel de Fatiga. Ademis, si se
utiliza como parte de un interrogatorio, este poder otorga una
bonificacion de +10 a la tirada de Interrogar del psiquico.
Este poder no tiene efecto sobre materia inanimada o muerta,
o seres incapaces de sentir dolor.

Derrame: Por cada 5 puntos en que se supere el umbral,
se puede afectar a un segundo objetivo que se pueda ver y
esté dentro del alcance.

Carne de acero

Umbral: 18

Concentracién: Media acciéon
Mantenimiento: Si

Alcance: Propio

Te vales del poder de la disformidad para hacer tu carne tan
dura como el metal. Mientras mantengas activo el poder, tu
bonificacion de Resistencia aumenta en +2 y tu bonificacién
de Agilidad se reduce en -1.

Derrame: Por cada 5 puntos en que se supere el umbral,
suma un +1 adicional a la bonificacién de Resistencia mientras
se mantenga activo el poder, hasta un maximo del triple de tu
bonificacién de Resistencia normal.

Drenar energia
Umbral: 20
Concentracién: Media acciéon
Mantenimiento: Si
Alcance: 20m

Se drena el vigor y la energia de un ser vivo, debilitando su
vitalidad y fuerza, y en ltima instancia incapacitando o incluso
matandolo. El objetivo debe superar una tirada Complicada
(-10) de Voluntad o su Fuerza, Resistencia y Agilidad se
reduciran en 1d10 (tira una vez por todas las caracteristicas).
Si la victima falla la tirada de Voluntad deberi repetirla en el
siguiente asalto, sufriendo mas dafio a las caracteristicas. Este
proceso contina hasta que supere la tirada o muera (una
caracteristica llegue a cero). Los efectos de esta pérdida de
caracteristicas duran mientras se mantenga el poder mas 1d10
asaltos. Este poder no afecta a materia inanimada.

NUEVOS PODERES DE PIROMANCIA

Hombre fundido
Umbral: 27
Concentracion: Accién completa
Mantenimiento: Si
Alcance: Propio
Te conviertes en un ser de puro calor y llamas, un furioso
infierno con forma humanoide. Mientras mantenga el poder,
el psiquico aplica los siguientes efectos:

* Cualquier arma y equipamiento que pueda llevar son
destruidos de forma permanente, al consumirse por las
llamas.

* Es completamente inmune al dafio por fuego y armas de
tipo Lanzallamas, y recibe la mitad del dafio (antes de la
reduccion por blindaje y bonificacion de Resistencia) por
armas de tipo Plasma, Laser, y Fusion.

 Adquiere el rasgo Criatura de pesadilla y afiade +3 a su
bonificacién por Resistencia.

¢ Cualquier cosa a menos de 5 metros sufre 1d5+BF (E)
puntos de dafio cada asalto, y cualquier objeto inflamable
dentro de este radio arde de inmediato.

* Sus ataques desarmados causan 1d10+BF (E) puntos de
dafio con una penetracién de 5 y cuentan con la propiedad
Campo de energia. Cualquier arma que le golpee tiene un
75% de posibilidades de ser destruida, como al golpear un
arma con la propiedad Campo de energfa.

Especial: Después de que este poder termine, el psiquico

gana 1d5 niveles de Fatiga.

NUEVOS PODERES DE TELEPATIA

Asesino de almas

Umbral: 25

Concentracion: Accién completa
Mantenimiento: No

Alcance: 5 metros x bonificacién de Voluntad

Este poder maléfico mata a los enemigos del psiquico con
una espina invisible de aniquiladora fuerza psiquica.

El ataque causa 1d10 (X) puntos de dafio mas el doble de
la bonificacion de Voluntad del psiquico. Este poder ignora el
blindaje a menos que esté protegido (consulta la pagina 120
del Capitulo 4: Malleus). Cualquier dafio critico causado
se aplica al mismo tiempo en el cuerpo y la cabeza de la
victima, aunque la cantidad de dafio no se duplica. Este poder
no tiene efecto sobre materia inanimada, pero puede usarse
contra seres de la disformidad.

Derrame: Por cada 10 puntos en que se supere el umbral,
se crea otra espina de fuerza que puede ser dirigida contra el
mismo objetivo u otro distinto.
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Semilla mental

Umbral: 26

Concentracién: Accion prolongada
Mantenimiento: No

Alcance: Contacto

Este poder permite perturbar las mentes de otros plantando
una semilla de influencia dentro de la mente de una persona;
una cerradura psiquica que se puede utilizar en el futuro para
desbloquear su psique y esclavizarlo a voluntad.

El psiquico debe estar en contacto con el objetivo durante
la preparacion de este poder. Si se rompe el contacto antes de
que terminen de realizarse las tiradas enfrentadas, el poder
debera utilizarse de nuevo desde cero.

Cada asalto el psiquico y el objetivo hacen una tirada
enfrentada de Voluntad. Estas tiradas se repiten hasta que el
psiquico o el objetivo acumulen un total de cinco niveles de
éxito. Si el objetivo es el primero en acumularlos, entonces el
proceso falla y su mente estd bloqueada para el psiquico, que
no podra utilizar este poder de nuevo sobre el objetivo.

Si el psiquico acumula cinco niveles de éxito, habra
asentado su influencia sobre la mente del objetivo, que a partir
de ahora serd afectado automiticamente por los poderes:
Compulsién, Dominar, Sugestion y Zona de compulsién
cuando el psiquico los manifieste con éxito, sin ninguna
tirada de resistencia.

Derrame: Por cada 10 puntos en que se supere el umbral,
ganas una bonificacién adicional de +10 en tus tiradas
enfrentadas de Voluntad.

Zona de compulsién
Umbral: 19

Concentracién: Media accién
Mantenimiento: No

Alcance: (5 + bonificacién de Voluntad) radio en metros

Envias una oleada de poder telepatico con una orden.
Todos (amigos o enemigos) dentro del alcance deben hacer
una tirada enfrentada de Voluntad contra el psiquico, el cual
hard una tinica tirada para todos los afectados. Cualquiera que
falle la tirada debe cumplir sus 6rdenes como si le afectase
el poder psiquico Compulsién (consulta la pagina 176 de
DArk HEREsY). La orden serd la misma para todos dentro
del drea.

Derrame: Por cada 10 puntos en que se supere el umbral,
ganas una bonificacién adicional de +10 en tus tiradas
enfrentadas de Voluntad.

NUEVOS PODERES DE TELEQUINESIA

Tormenta psicoquinética
Umbral: 12
Concentracién: Media acciéon
Mantenimiento: Si
Alcance: 10 metros de radio desde el psiquico

Este poder manifiesta una tormenta descontrolada de
poder psicoquinético desatado alrededor del psiquico,
creando rafagas de viento de la nada, arrastrando pequefios
objetos, destrozando cristales, cortocircuitando contactos
eléctricos, haciendo saltar llamas, que los cogitadores acttien
sin sentido, y otros fendémenos distractores. Cualquiera
dentro del alcance del poder que no sea el propio psiquico
sufre un penalizador de -10 a toda accién fisica mientras el
poder tenga efecto, ademas de cualquier efecto dafiino que la
Tormenta psicoquinética tenga sobre el entorno.

Derrame: Por cada 10 puntos en que se supere el umbral,
el alcance del poder se duplica.




LA CORRIENTE
DEL TEMPLO

“Has traicionado a tu dios. Has profanado sus templos con los

indignos y vendido su divinidad a los pordioseros...”
—Pergamino clavado en la puerta del confesor Ismael
Xandus (encontrado asesinado en Centinela 712.M41)

a Corriente del Templo son los restos vengativos de un

culto a la divinidad del emperador que una vez dominé

todo el Imperio. La Corriente del Templo no tiene tratos
con alienigenas ni adora a poderes infernales, sino que se compone
de fieles devotos al Emperador, que dicen seguir la herencia de
los primeros que declararon al Emperador como un dios.

Una vez su fe era la de todo el Imperio. Sus ejércitos y naves
eran tan numerosos como las estrellas, su poder casi inigualable,
y por debajo del Trono Dorado nadie era mas poderoso. Esta
fuerza se perdi6 hace mucho tiempo en el cataclismo conocido
en la historia Imperial como la Era de la Apostasia, y han
quedado reducidos a la perpetuacion de su fe en las sombras,
guardando su odio y meditando su venganza.

Milenios de argucias han hecho de la Corriente del Templo
una mortal y sedienta sombra de la santa organizacién
que era antes. Su presencia venenosa se ha deslizado en el
desamparado sector Calixis desde los dias de su nacimiento,
donde ha crecido lentamente durante siglos. La Corriente
del Templo Calixiano es ahora mas fuerte de lo que ha sido
nunca, y una amenaza hacia la que incluso la Inquisicion es
ciega, acechando en secreto como una serpiente a punto de
hundir sus colmillos en el corazén del sector.

PRINCIPIOS, OBJETIVOS Y
CREENCIAS HERETICAS

En la Corriente del Templo existe la creencia absoluta de que
sus miembros son los auténticos fieles al Dios-Emperador de
la Humanidad. Por otra parte, estin convencidos de que la
Eclesiarquia es una herejia del mas alto nivel que ha usurpado
a los creyentes y condenado las almas de incontables miles de
millones al perpetuar su falsa fe. Esta creencia, deformada y
envenenada durante milenios, habla de todo lo que hacen y
cémo lo consideran una batalla por el alma del Emperador.
Para la Corriente, la Eclesiarquia es herejia y quienes forman
parte de ella deben salir a la luz. Todos aquellos que reconocen
la autoridad de los herejes usurpadores son también herejes
y asi han arrojado la oscuridad sobre si mismos. Por ello la
Corriente cree que solo mediante el retorno del Templo del
Emperador Salvador a su legitimo lugar pueden los millones de
ignorantes condenados llegar al arrepentimiento, y solo la purga
de la herética Eclesiarquia puede salvar a la humanidad.
Guiados por esas convicciones, en la Corriente del Templo
trabajan impulsando tres objetivos para la salvacion de todos.

LA PRESERVACION DE LA VERDAD

Aquellos que mantienen los caminos del Templo del Emperador
Salvador son pocos, y la preservacion de su fe estd por encima
de otros objetivos de la Corriente. Quienes forman parte de
la Corriente, a menudo, estan vinculados por lazos de sangre
o lealtad a un noble linaje que debe fidelidad a la Corriente
generacion tras generacion. La secta es consciente de que,
si es descubierto, un solo miembro de su fe puede provocar
el descubrimiento de otras personas mediante asociacion
familiar o antecedentes. Para contrarrestar esta debilidad
inherente a su estructura, la Corriente ha evolucionado en
sus exhaustivos métodos de proteccion, encubrimiento, y
desorientaciéon que pueden confundir a todos excepto al
enemigo mas sofisticado y sutil.

Dado el pequefio tamafio de la Corriente, cualquier baja
en sus filas debilita su capacidad para trabajar en pro de sus
otros objetivos, por lo que la Corriente llegara a los mayores
extremos para preservar su seguridad y anonimato. Asesinato,
engafios, sembrar pruebas falsas, reconstruir identidades, e
incluso provocar guerras abiertas y otras atrocidades para
distraer a los que pudieron descubrir la Corriente son algunas
de las tacticas que utilizan.

EL RETORNO DEL PODER Y LA GRANDEZA

El objetivo central de la Corriente del Templo es devolver
el control del poder politico y militar a manos de los puros
y los fieles. Un gran objetivo que solo podria lograrse
mediante el derrocamiento del Imperio, tal como existe en la
actualidad. Por tanto, la Corriente trabaja para reunir poder
militar y politico a su servicio mediante la disposicién de
sus miembros y la manipulacion de los érganos del poder
Imperial a través de la infiltracién, el chantaje y el soborno.
Esto erosiona lentamente, en la medida de lo posible, la
influencia del Ministorum y la cohesién del Adepta.
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E1 RETORNO DEL TEMPLO DEL
EMPERADOR SALVADOR

En Gltima instancia, todas las energias de la Corriente del
Templo son canalizadas para un fin: derrocar a los herejes
que han sobornado a la Eclesiarquia y llevado al Imperio por
el mal camino. La proteccidén de aquellos que atin mantienen
viva la pura y verdadera devocién al Emperador, reunir
poder militar, y la subversién de las demds organizaciones
de poder, son tan solo pasos para alcanzar este objetivo final.
La Corriente sabe que tendrd que ganar pequefias victorias:
un alma, una ciudad, un planeta, un sector; y que milenios de
fracasos y derramamiento de sangre se interponen ante ellos.
Este conocimiento no ha conseguido disminuir la dedicacién
de la Corriente del Templo a su fin altimo.

PRINCIPIOS, OBJETIVOS Y
CREENCIAS HERETICAS

La historia de la Corriente del Templo es la historia de la
fe en el Dios-Emperador y su forja durante los tiempos mas
sangrientos de una época en que era coman la guerra por las
estrellas. Sus raices estan en el nacimiento del propio Imperio,
y su caida es la consecuencia de su propia dominacién de la
humanidad.

Para entender la Corriente del Templo hay que caminar
a través de una historia de apoteosis y apostasia, y ver a la
humanidad, tanto en la gloria como en la ruina.

!

- (]

_»
‘)L

—_
'
[ [t = - r el .

A o

k¢

LA INSTAURACION DEL EMPERADOR
COMO DIOS

El Imperio de la humanidad es un imperio de fe, que guia
sus acciones, da consuelo a las masas, y es su escudo contra
la oscuridad. No siempre fue asi. Una vez, el Emperador no
era visto como un dios, sino como el heredero de una verdad
esclarecedora que sanarfa y uniria a la humanidad y la liberaria
de la tiranfa de los demagogos y la adoracion a falsos idolos.
Entonces llegaron los tiempos miticos de la herejia de Horus.

El hijo predilecto del Emperador destrozé el suefio de su
padre, y el precio de la victoria del Emperador fue la eternidad
en el trono dorado. A raiz de este desastre, el Imperio fue
sacudido hasta sus cimientos, y una creencia que habia estado
creciendo en secreto, se convirtio en realidad cuando las personas
buscaron la comodidad y un propésito: que el Emperador no
era un hombre, sino un dios. Las sectas surgieron en miles de
mundos, declarando y aceptando al Emperador como divino.
Con el tiempo las sectas se unieron, pelearon, y prosperaron
hasta que, entre los poderosos, una surgi6 y se elevé sobre las
demas. Esta secta fue el Templo del Emperador salvador, y con
el tiempo se convirti6 en la fe nica, el Ministorum.

Durante los milenios siguientes el poder del Ministorum
creci6, su lider se gané un asiento con los Altos Seflores de
Terra, y su influencia se extendié por todas las facetas del
Imperio. Solo el Adeptus Astartes y el Adeptus Mechanicus
eran inmunes a las demandas de la Ministorum, y tan solo
porque nadie se atrevi6 a imponerles obediencia. Pronto el
Ministorum fue el organismo mas poderoso del Imperio, al
mando de flotas de naves y legiones de soldados de primera;
todas usadas para librar guerras de fe y cruzadas sangrientas




bajo el mando de los sacerdotes. En el apogeo de su poder,
las palabras del Eclesiarca podian crear o deshacer las leyes,
decretar guerras y rehacer el Imperio a su antojo.

LA ERA DE LA APOSTASIA

Mientras el Ministorum se henchia de poder secular, su
necesidad de riqueza para mantener sus propiedades se
convirti6 en un hambre insaciable. Enormes diezmos
recaudados con laautoridad del eclesiarca empujaron a mundos
a rebelarse. Los templarios frateris castigaron la resistencia sin
piedad, gobernadores y funcionarios ardieron como herejes
por desafiar la voluntad del Emperador. Poblaciones enteras
fueron diezmadas para mostrar la leccién de que quienes no
se inclinan ante la Eclesiarquia, encontrarin la muerte como
tinica recompensa. La leccién no fue escuchada.

Al tiempo que la rebelion se extendié por el Imperio
la ira de la Eclesiarquia creci6, surgieron tormentas desde
las profundidades de la disformidad y el ardiente Imperio
fue cegado. Miles de sistemas quedaron completamente
aislados, viajar entre ellos excepto entre los mds cercanos se
hizo imposible, y los mensajes psiquicos de los astropatas se
convirtieron en gritos desesperados en la creciente vorigine.
La anarquia hervia por todo el Imperio. Faniticos renegados
guiaban a miles para convertir sus mundos en piras funerarias
donde los cultos y sectas se engendraron y lucharon en una nube
de sangre, arrastrando a la humanidad hacia oscuras pesadillas
de exterminio, acompafiadas del olor a carne quemada. Los
pocos mundos atin abiertos a los viajes a través de la disformidad
se convirtieron en el foco de los intentos de la Eclesiarquia
para reafirmar su autoridad en un suefio descarriado. Millones
murieron a manos de los templarios frateris.

La tormenta habia estallado, pero el conflicto inicial de
aquél bafio de sangre era solo el presagio de lo peor por venir.
A medida que la Eclesiarquia ascendi6 a esa posicion cercana
al poder supremo, luchaba constantemente con el Adeptus
Administratum: la burocracia galactica que administra el reino
del Emperador. El equilibrio de poderes cambi6 varias veces
entre los dos grandes 6rganos del Imperio, pero ninguno
alcanzé un control decisivo sobre el otro. Sin embargo,
mientras el Imperio comenzaba a desmoronarse, un hombre
pudo acabar con el conflicto. El nombre de ese hombre
vive en la infamia incluso en la actualidad. Se convirti6 en
maestro tanto del Ministorum como del Administratum, un
tirano cuyo gobierno seria [lamado el Reinado de Sangre en
una edad ya inmersa en conflicto. El hombre que estuvo tan
cerca como Horus de destruir el Imperio era Goge Vandire.
Su oscuro reinado fue una época de autoridad absoluta
ejecutada sin restriccién o cordura, donde mundos sufrieron
bombardeos viricos a su antojo y vastos ejércitos fueron
reunidos para destruir sujetos imperiales por mera sospecha o
sedicién imaginaria.

Al final, se necesitaron las fuerzas de Mechanicus, Astartes,
y la ascensién de uno de los mas grandes santos que se
conocen para derrocar a Vandire. El hombre que destruy6
el poder de Vandire y mas tarde se convirtié en eclesiarca,
reformador de la ley, y después de su muerte fue declarado
lider entre los santos Imperiales era Sebastian Thor. Thor
fue el lider de la Confederacién de la Luz, una secta de fe
declarada herética por el Templo del Emperador salvador. El
estaba imbuido de un gran carisma y vision, pero también era
sumamente humilde vy, si se confia en el credo actual, hizo
milagros por la gracia del Dios-Emperador. El Alto Sefior
Goge Vandire murié bajo la espada de quienes una vez
fueron sus mis fieles sirvientes y por tanto se inmortalizaron
en la infamia. Usurpador y corrupto a pesar de lo que pudo
haber sido, Goge Vandire fue el Gltimo eclesiarca del Templo
del Emperador salvador. Con su final también llegé el final
de la dominacién de la fe del Templo en el Imperio.
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Hay herejes que todavia se aferran a los viejos principios de la fe que existian antes de Sebastian Thor.
Las ensefianzas de la Eclesiarquia se basaron en el Templo del Emperador salvador antes de la caida del
Goge Vandire, durante la Era de la Apostasia en el Milenio 36. Los herejes que atin siguen los viejos
caminos son conocidos hoy en dia como la Corriente del Templo

Exito normal
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La Corriente del Templo desea derrocar a la Eclesiarquia y reconstruir el poderio secular y militar

del Templo del Emperador Salvador. Se sabe que los miembros de la Corriente se han infiltrado en la
Eclesiarquia en el pasado y estan bien conectados con la élite gobernante en algunas areas. Sin embargo,
hay poca evidencia de ellos en la historia del sector Calixis.

2 niveles

La Corriente del Templo tiene un sacerdocio secreto que refleja el de la Eclesiarquia, muy anterior en

linaje al de la Era de la Apostasia. El niicleo de la secta por lo general se centra en familias antiguas, ricas
y bien establecidas que han seguido la fe herética de la Corriente del Templo durante milenios. Todos los
miembros de estas familias y aquellos intimamente conectados con ellas deben considerarse sospechosos

4+ niveles

de forma automatica, sin embargo, el alcance de su influencia e infiltracion sigue siendo desconocido.

LA ERA DE LA APOSTASIA

Seis mil afios de gobierno religioso por el Templo del
Emperador salvador llegaron a su fin con la caida del Goge
Vandire y la reforma que tuvo lugar a raiz de la ascensién de
Sebastian Thor a eclesiarca. Muchas cosas cambiaron en todo
el Imperio, pero las mas importantes afectaron sobre todo
al Adeptus Ministorum, Thor trajo consigo las enseflanzas
penitentes de la Confederacién de la Luz. En un irénico
intercambio de posiciones, los seguidores de las ensefianzas del
Templo del Emperador salvador se volvieron herejes.

A pesar de todo, las antiguas costumbres del Templo del
Emperador salvador no fueron completamente suplantadas,
los excesos de poder y riqueza, sin ser merecidos mediante
sacrificio y humildad, fueron objeto del cambio mas brutal.
Asi fue como la reforma trajo el fin del poder militar de las
flotas del Ministorum y de los templarios frateris. El poder
politico y espiritual de la Eclesiarquia se dividi6 entre
Opbhelia VII y Terra, y el poder individual de los cardenales
disminuy6. El mensaje estaba claro: las viejas costumbres se
habian ido y el poder de la Eclesiarquia era ahora una parte
del Imperio, en lugar de su Ginico regente.

La Eclesiarquia habia renacido, y no fue un renacimiento
sin sangre. Las historias dentro de la Corriente del Templo
Calixiana cuentan como los pilares de la vieja orden escaparon
para perderse en la inmensidad del Imperio, o terminaron
sus dias en los rincones més oscuros. Los reformadores eran
despiadados y sutiles; sin embargo, no pudieron extirpar a
todos quienes habian sido parte del Templo del Emperador
salvador. Asi, su enemigo estaba intimidado y humillado,
pero al final se le permitié sobrevivir y alimentar su malicia.
Algunos de los seguidores del Templo del Emperador
salvador que sobrevivieron a la Reforma mantuvieron su
“fe” viva como una secta proscrita. Ellos permanecieron en
su mayoria en lugares donde, anteriormente el Templo del
Emperador Salvador tenia una gran influencia. Hoy en dia,
esta secta es conocida como la Corriente del Templo.



LA CORRIENTE DELTEMPLO
EN EL SECTOR CALIXIS

La Corriente del Templo llegd con la cruzada que esculpié el
sector desde los impios e infestados margenes del Halo de
Estrellas. Probablemente refugiados de alguna otra purga. Hoy
en dfa, quiénes eran estos “peregtinos” sigue siendo un misterio,
incluso para los maestros de la Corriente. Quizas eran oficiales
de las fuerzas de Angevin o parte de los misioneros de la
Eclesiarquia que se movian en la estela de los soldados Imperiales
conquistadores. No importa quienes fueran, ellos vinieron al
recién nacido Calixis y trajeron su fe herética con ellos, infectando
a sus sucesores con secretismo y temor a ser descubiertos.

Desde entonces, la Corriente ha hecho grandes esfuerzos por
mantener su posicion con una paciencia infinita. Sus dos objetivos
principales han sido apoyar y proteger a las familias nobles de
sus fieles y construir su sacerdocio oculto para mantenerlos
unidos con el lejano suefio de utilizar Calixis para impulsar sus
verdaderos objetivos de restauracion de la fe. Durante siglos, la
Corriente ha resistido las tormentas de la historia, sobreviviendo
a plagas, guerras, reveses de fortuna y desastres imprevistos, y
ganando terreno e influencia con una precision calculada, a dia
de hoy su posicién entre las organizaciones ocultas del sector
Calixis es mas fuerte de lo que ha sido jamas.

Las viejas costumbres del Templo del Emperador salvador
y el sacerdocio que existe para mantenerlos vivos permanecen
a la sombra de la Eclesiarquia. Los sacerdotes asisten a un
ntimero selecto de familias nobles y se ocultan casi a plena vista
entre las masas de los fieles. Aunque la Corriente del Templo
es fuerte y ostenta una buena posicion, esta se orienta mas a
la supervivencia y el secretismo que a una rebelion abierta. Se
podria argumentar que se preocupa tanto por regodearse en
su estado actual como por el temor de mostrarse abiertamente.
También ha perdido el contacto con cualquier rama de la secta
de fuera del sector; hecho que los pontifices que comandan la
secta hace mucho que ocultan a sus seguidores.

LOS LINAJES DE LA VERDAD Y LA PUREZA

La Corriente ha sobrevivido gracias a los esfuerzos de su
sacerdocio oculto y las poderosas familias nobles que, en secreto,
se aferran a su credo. Los feligreses dispersos de la Corriente se
componen de familias que han transmitido su fe por tradicién
oral y que tienen un estricto codigo de silencio. La mayoria de
familias estan bien establecidas y son consideradas como parte
de la élite local o, en algunos casos, poderosos e influyentes
clanes con influencia en todo el sector. En secreto, estas familias
mantienen su culto y han formado una relacién simbidtica con
el sacerdocio de la secta, proporcionando a la Corriente del
Templo recursos e influencia, mientras se benefician de su red
y alianza secretas. Estas familias rara vez se conocen entre si,
estando conectadas solo a través de los sacerdotes encubiertos
que van y vienen para asistirles en secreto.

LOS SACERDOTES ENCUBIERTOS

Los archivos de la Inquisicion los llaman los apdstatas Vandiran
o sacerdotes encubiertos, pero para los fieles ellos son los
“auténticos.” Estos individuos llevan mensajes de familia en
familia por el sector Calixis como fantasmas, coordinan las
acciones de la secta, y la realizan ceremonias religiosas. Son la
clave para el funcionamiento de la Corriente; los medios por
los cuales se administra y mantiene unida la organizacion.

Exteriormente, los sacerdotes encubiertos pueden parecer
mercaderes, comerciantes, peregrinos, o profesionales de otras
profesiones itinerantes, lo que les permite moverse por todo el
sector sin destacar. Bajo su apariencia y expertos métodos de
engaflo, los sacerdotes son fandticos, a menudo educados desde
pequeflios en los métodos del Templo del Emperador Salvador
y entrenados meticulosamente en maniobras que les permiten
moverse y desaparecer como fantasmas entre las grandes masas
del sector. La mayoria proceden de hijos ilegitimos de familias
nobles que forman parte de la Corriente, pero tal vez los mas
peligrosos sean aquellos a quienes la Corriente ha atraido
desde el Imperio y ha convertido a su fe. Tal vez haya cientos
de estos sacerdotes dentro del sector, y ni siquiera sus amos
saben a ciencia cierta hasta donde se han extendido.

LAS CAPELLANIAS

Ocultas bajo las mansiones de poderosos miembros de la
Corriente o en buques mercantes estdn las capillas del Templo
del Emperador salvador. Estos son lugares sagrados donde
sus miembros adoran al Emperador como se hizo en tiempos
remotos. Superficies cubiertas de reflejos dorados a la luz de velas
y lamparas de cristal, mientras que por todas partes el Emperador
mira hacia abajo, con su vista congelada en el metal precioso. La
capilla representa no solo un lugar de puro y verdadero culto
para la Corriente, sino también un recuerdo de lo que una vez
fue y lo que desean que vuelva a ser. Gastan enormes riquezas
en la construccién de estos lugares, en mantenerlos ocultos y
seguros. Cada capilla est4 custodiada por claustros de guardianes
de la capilla mudos, un eco distante de la élite perdida de
los templarios frateris. Estos guerreros leales tienen los mas
excelentes injertos de musculo, armas y entrenamiento, y ellos
guardaran su capilla con su Gltimo aliento.
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LOS PONTIFICES OCULTOS

Los pontifices son la élite de la Corriente. Ellos conservan
la autoridad de los primeros hombres que proclamaron al
Emperador como un dios. Si las familias nobles son la base
de la Corriente y los sacerdotes encubiertos son la red que la
mantienen unida, los pontifices son la mano que la guia. Solo hay
un pufiado en el sector Calixis, cada uno vela por un subsector y
responde solo ante el sumo sacerdote de la verdad.

Cada pontifice lleva una doble vida, por lo general
tienen una posicion de cierta importancia dentro de las
organizaciones del Imperio, desde donde ejercen su influencia
u obtienern informacion atil. Algunos pueden ser miembros
del Administratum o gobernantes planetarios, mientras que
otros son miembros de la propia Eclesiarquia, trabajando para
deshacer la misma organizacion de la que forman parte.

CONSPIRACIONES Y COMPLOTS ACTUALES

En cualquier momento en el sector Calixis, los miembros de la
Corriente del templo pueden llevar a cabo diferentes planes para
impulsar su fe proscrita: la corrupcion de una mision individual
para difundir el credo del Ministorum, la eliminacién de una
amenaza, o la obtencién de armas y equipo ilegales. Sin embargo,
sus preocupaciones mas perdurables, son el mantenimiento de
la fe y el escudo de secretismo que la esconde. La Corriente
del Templo también se ve entorpecida en cierta medida ya que
siempre debe operar bajo una paradoja que complica atin mas las
cosas: aunque odia y desprecia el Imperio actual, no puede darse

el lujo de verlo caer ante fuerzas externas, pues eso también seria
una traicién al Emperador. La Corriente es tan firme en su odio
al brujo, al alienigena y el corrupto, como el mds estricto de los
puritanos, y sus fieles actGian en consecuencia.

En la actualidad, los sagrados Ordos ignoran la arraigada
presencia de la Corriente del Templo en el sector Calixis.
Este es un estado que la secta ha mantenido a costa de la
vida de varios acélitos Inquisitoriales y numerosos miembros
de células. El desconocimiento por parte del Coénclave
Calixiano se debe en parte al hecho de que el sector es
joven en comparacién con el Imperio, y al hecho de que la
Corriente se encuentra a menudo ligada a lugares donde el
Templo del Emperador Salvador una vez fue poderoso; ya
ha transcurrido una era desde que naci6 el sector Calixis.
Este hecho ha mantenido oculta la Corriente del Templo, y
aunque la Inquisicion es consciente de ciertos incidentes, no
sospecha que un grupo organizaso esté tras ellos, y mucho
menos que los herejes sean la Corriente del Templo.

Las células de asesinato

La Corriente del Templo tiene un largo historial descargando su
odio hacia la Eclesiarquia en episodios de vengativa carnicerfa.
Sin embargo, en el tltimo medio siglo, el sumo sacerdote de
la verdad, Priamo, lider de la secta Calixiana, ha encargado
a su rebaflo apoyar y promover la muerte de los miembros
de la Eclesiarquia con mayor vigor que sus predecesores. Las
células de asesinato formadas por este edicto se componen de
miembros de diversas profesiones y apariencia.

Entrenados para moverse disimuladamente por el Imperio,
los miembros de una célula pueden parecer ayudantes de un
mercader, peregrinos, o viajeros inofensivos. Los miembros de
una célula de asesinato de la Corriente suelen trabajar juntos
desde hace afios, seleccionando y ejecutando a sus propios
objetivos. Muchos asesinan de forma oportunista, matando
a un predicador solitario o misionero, lo que les conceda la
mayor ventaja. Otros son més selectivos y tienen como objetivo
atacar a los miembros clave para la presencia del Ministorum en
el sector. De hecho, el envenenamiento de la anterior consejera
Sororitas del sefior del sector, Hax, fue un cuidadoso plan por
parte de una célula de asesinato de la Corriente.

Las células de asesinato vagan libremente, matando y
actuando contra miembros de la Eclesiarquia a voluntad,
siempre que mantengan su secreto. Sin embargo, el objetivo
de estas actividades es perfeccionar sus habilidades para sus
auténticas tareas. Su verdadero deber y objetivos les son
revelados mediante un sacerdote encubierto, a las ordenes de
uno de los pontifices de la secta.
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La infiltracién en la Redencién Roja

La Corriente del Templo ha puesto recientemente su atencidn
en la Redencion Roja. Los redencionistas son una secta
ultra-militante del credo imperial que ve a la humanidad
impregnada por el pecado, que solo puede ser redimido a
sangre y fuego. Los seguidores del credo Redencionista son
muy agresivos, y existen grupos de diferentes tamafios por
todo el sector Calixis, que van desde pequefias bandas de la
Subcolmena al enorme ejército de Seth, la Voz en Iocanthos.
Los redencionistas siempre ven herejes a su alrededor, pero a
menudo no perciben a quienes estin entre ellos. La Corriente
del Templo comenz6 su infiltracién en la Redencidn hace unos
afios, desde la fundacion de la Redencién y luego introduciendo
miembros entre los lideres locales de la organizacién. Hasta el
momento no ha logrado penetrar en ella lo suficiente como
para ejercer una influencia real sobre la secta, pero sus planes
progresan sin obstaculos, con el tiempo se han ganado el control
de un ejército de fanaticos seguidores para utilizar como carne
de cafién involuntaria en una guerra adn por llegar.

La Infiltracién en la Redencién Roja

El principal logro de la Corriente del Templo en el sector
Calixis es la medida en la que puede influir en el gobierno del
sector. La Corriente del Templo ha provocado la destitucion
de los oficiales, sustituyéndolos con sus propios peones y asi
influir en el equilibrio de poder en el sector. Con este fin,
se han aprovechado del caricter del Lord Sector Hax para
provocar una situacion politica que favorece sus esquemas,
como su paranoia innata y su aversion por la interferencia
externa a su gobierno. Este objetivo se ha logrado situando
fieles seguidores del Templo del Emperador Salvador en el
circulo intimo de la corte de Lord Hax, algo que ha tardado
en conseguirse tras siglos de distribucién y sobornos.

El mayor de estos herejes es Lord Verence, quien
manipula a Hax y los seguidores de su corte con la delicada
e invisible mano de un maestro. Otros trabajan para la secta
en su ignorancia, creyendo que su insignificante corrupcién
alimenta vendettas nobles o simple codicia, sin percibir la

naturaleza de sus superiores. Por dltimo, la secta desea
impulsar a Hax en acciones cada vez mas tirdnicas, volviendo
sus sospechas e ira contra familias nobles rivales, poderes
enfrentados, y miembros problemiticos de los Adepta, todo
por aumentar su propio podet, y provocar en el sector una
guerra civil cuidadosamente calculada.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

La Corriente del Templo es un conocido movimiento herético,
bajo viejas 6rdenes milenarias de purga. Historicamente, sus
seguidores se han encontrado en diversos 6rganos del Imperio
y tienen cierto grado de organizacion y coordinacion tras
sus acciones. La presencia de la Corriente del Templo en el
sector Calixis se considera actualmente dudosa por los Ordos
Calixis. Varias células de la fe herética han sido encontradas
y purgadas en el pasado, pero ninguna puede ser vinculada o
reconocida como una secta organizada.

SIERVOS DE LA VIEJA FE

La Corriente puede convocar casi a cualquier organizacion
Imperial de bajo nivel gracias a los diversos roles que ocupan
sus seguidores en el Imperio. La Corriente tiene un nimero
razonable de sacerdotes y miembros de familias aliadas que
son altos miembros del Administratum, la Eclesiarquia, y la
nobleza imperial. También cuenta con amplios contactos entre
comerciantes, contrabandistas y el mundo criminal, a menudo
a través de intermediarios e identidades falsas.

Se puede utilizar al sectario fanatico y al sectario iniciado
en Dark HEREsY para representar a los miembros de bajo
nivel de la secta. El noble licencioso y magnate mercantil
pueden representar a los miembros de las familias ricas y
poderosas que siguen los caminos del Templo.




‘1

=
]
=
=
@
=
wn

CELULAS DE ASESINATO

Las células de asesinato de la Corriente del Templo son pequefios
grupos de personas aparentemente normales que en realidad
son agentes encubiertos altamente capacitados y fanaticos
seguidores de la secta. Acttian como verdugos semiauténomos
de los enemigos de la Corriente del Templo (tanto reales como
imaginados) y participan en los complots de la secta.

Para representar una célula de asesinato, escoge un grupo
adecuado de entre los Dramatis Personae del Capitulo XII:
Alienigenas, Herejes y Antagonistas del libro basico de Dark
HEREsy y aplica las reglas para células de asesinato presentadas
aqui. Estas células suelen estar formadas por entre cuatro y seis
personas de varios sectores de la vida ordinaria. Los dramatis
personae a considerar son agente de la ley, artista, ciudadano,
escriba, magnate mercantil y predicador del Ministorum.
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SACERDOTE ENCUBIERTO

Los sacerdotes encubiertos son los vinculos por los que la
Corriente del Templo se mantiene unida. Cada uno es
elegido a una temprana edad de entre los hijos de los fieles
y adiestrado en el credo del Templo del Emperador salvador
junto con las habilidades que necesitard para mantener viva
esa fe. Cada uno es un fanatico habil que hara cualquier cosa
para preservar lo que él ve como el verdadero credo, entrenado
para pasar inadvertido por el Imperio como un fantasma a fin
de cumplir con las labores de la secta, ya sea difundiendo su
fe en secreto o ejecutando a los apéstatas.

o,
Perfil de sacerdote encubierto @

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

30|30 |30|30|30|39|35 (40| 40

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 11
Habilidades: Carisma (Em), Cédigo (Corriente del Templo)
(Int), Disfraz (Em) +10, Engafiar (Em) +10, Esconderse (Ag),
Hablar Idioma (Gético Clasico, Gético Vulgar) (Int), Interrogar
(V), Intimidar (F) +10, Leer/Escribir (Int) +10, Lengua Secreta
(Corriente del Templo, Lenguaje de signos de los templarios
frateris) (Int) +20, Mando (Em), Perspicacia (Per), Saber
Académico (Credo imperial) (Int) +10, Saber Popular (Bajos,
Fondos, Credo imperial, Eclesiarquia, Imperio) (Int), Saber
Prohibido (Herejia, Templo del Emperador salvador) (Int).
Talentos: Autoritario, Cavidad oculta, Entrenamiento con
armas c/c (Primitivas), Entrenamiento con pistolas (Laser,
PS), Fe inquebrantable, Letania de odio, Odio (Adepta
Sororitas, Clérigos del credo imperial), Orador experto,
Paranoia, Protocolo (Corriente del Templo), Resistencia a
interrogar, Suefio ligero.

Blindaje: Nada.

Armas: Pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1 E;
Pen 0; Car 15; Rec completa; Fiable).

Equipo: Las ropas e identificacién correspondientes a la
identidad que el sacerdote ha asumido, tiinica ceremonial,
liturgia del Templo del Emperador salvador, varios pequefios
objetos religiosos.

Valor de amenaza: Hereticus majoris.

(GUARDIAN DE LA CAPILLA

Los guardianes de la capilla vigilan los templos ocultos de la
secta y sirven como guardaespaldas secretos de los Pontifices.
Cubiertos con armaduras doradas e injertos musculares
sintéticos implantados, estos guerreros fandticos son un
eco lejano de los ahora prohibidos templarios frateris que
sirvieron como ejército de la secta durante el reinado de
Vandire. La mayoria proceden de entre los siervos militares
de las familias nobles fieles. Cada guardia de la capilla esta
obligado a proteger un lugar sagrado o escoltar a su Pontifice
hasta que muera o sea demasiado débil para luchar. De vez en
cuando un guardia de la capilla es enviado de incognito para
vigilar a un miembro de la secta en una misién importante o
a un aliado que podria resultar falso.



Perfil de guardian de la capilla

Perfil del arcoflagelante (modo pasivo) @

HA|/HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em HA HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em
30 |35|55|45|36 |30 |35 |40 | 18 — | — |30 |40 |30 | 10| 20| 40 | —
Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 15 Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12

Habilidades: Buscar (Per), Hablar idioma (Gético clésico, Gético
vulgar) (Int), Interrogar (V), Intimidar (F), Leer/ escribir (Int), Lengua
Secreta (Corriente del Templo, Lenguaje de signos de los templarios
frateris) (Int), Perspicacia (Per), Saber Popular (Guerra, Imperio)
(Int), Saber Prohibido (Corriente del Templo) (Int), Trepar (F).
Talentos: Entrenamiento con armas bésicas (Bolter, Laser, PS),
Entrenamiento con armas ¢/ ¢ (Conmocion, Energfa, Primitivas),
Entrenamiento con pistolas (Bolter, Laser, PS), Eunuco, Fe
inquebrantable, Maestro de esgrima, Nervios de acero.
Rasgos: Mudo'.

'Mudo: Los guardianes de la capilla actGan bajo un voto de
silencio por la retirada voluntaria de sus cuerdas vocales.
Entienden el lenguaje hablado y se comunican con una forma
adaptada del lenguaje de signos de batalla (incluyendo un
vocopulsador) que se remonta a los primeros dias del Imperio.
Blindaje: Peto dorado con casco, Armadura de caparazén de
soldado de asalto de la mejor calidad (Todas 7).

Armas: Arma a dos manos monofilo (2d10+57 A; Pen 2;
Aparatosa) o Cuchillo de energia (1d10+8" E; Pen 6;
Campo de energia) o Maza eléctrica (1d10+5T I; Pen 0;
Conmocionadora) y Pistola bélter (30m; T/2/— 1d10+5 X;
Pen 4; Cargador 8; Rec completa).

TIncluye bonificacion de Fuerza.

Equipo: Microcomunicador, Respirador, Visor fotosensible,
3 cargadores de Bolter de repuesto.

Valor de amenaza: Hereticus minoris.

ARCOFLAGELANTES

Los arcoflagelantes son herejes a quienes se implanta un
armamento brutal e inyectores de drogas, potenciados con injertos
musculares para convertirlos en ciborgs berserker para desatarlos
sobre los enemigos del Emperador. La pena de la arcoflagelacion
se reserva a los peores pecadores y herejes. Los condenados son,
mental y fisicamente, transformados en maquinas de destruccion,
mantenidos bajo control mediante yelmos pacificadores.

Con una palabra, los inhibidores de agresion implantados y los
canticos sagrados del yelmo pacificador cesan. En ese momento,
grandes dosis de drogas de combate, estimulantes musculares y
supresores de dolor se liberan en el cuerpo del arcoflagelante,
convirtiéndolo al instante en un aturdido sobrehumano de
tensos musculos con armas brutales.

Los arcoflagelantes son creados y controlados por la
Eclesiarquia, aunque gracias a las infiltraciones de la Corriente del
Templo, la secta ha adquirido varias de estas armas humanas. El
Templo ha convertido incluso un pequefio niimero de sacerdotes
dela Eclesiarquia secuestrados en arcoflagelantes en una vengativa
alteracion de la propia justicia de la Eclesiarquia.

El perfil del arcoflagelante se presenta en dos modos: activo y
pasivo. Aunque las capacidades varian, las heridas se transfieren
entre ambos modos, y graves dafios causados sobre el modo
activo pueden provocar que muera una vez desactivado.

Habilidades: Ninguna.

Talentos: Coraje.

Rasgos: Maiquina 2, Desencadenante', Vision en la
oscuridad.

"Desencadenante: Los arcoflagelantes estin equipados con un
yelmo pacificador que los mantiene en un estado de inactividad.
Este estado cambia mediante una palabra o frase, y una vez que
el desencadenante ha sido detectado, el arcoflagelante cambia
inmediatamente de modo (de pasivo a activo) cambiando su
petfil con el perfil activo presentado aqui. Un arcoflagelante
activo vuelve al modo pasivo mediante otra orden. Los
desencadenantes pueden ser verbales, sefiales electronicas a
través de voz, o incluso mensajes psiquicos.

Blindaje: Maquina (Todas 2, Piernas 3).

Equipo: Microcomunicador interno (enviar/transmitir 6rdenes).

Valor de amenaza: Hereticus minoris.
@
'.-
Perfil del arcoflagelante (modo activo)

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em
® 6]
40| — | 40| 40 |30 | 10 | 20 | 40 | —
Movimiento: 6/12/18/36 Heridas: 25

Habilidades: Perspicacia (Per) +10.

Talentos: Agilidad antinatural (x2), Ataque relimpago, Ataque
veloz, Carga frenética, Coraje, Entrenamiento con armas c/c
(Conmocion, Energia, Primitivas, Sierra), Fuerza antinatural
(x2), Maestria en combate, Mandibula de hierro, Reflejos rapidos,
Rapidez antinatural, Sentido desarrollado (Vista).

Rasgos: Desencadenante, Imparable', Maquina 2, Miedo 1,
Programaci6n Asesina®, Sobrecargado’, Visién en la oscuridad.
'Imparable: El arcoflagelante es inmune a la fatiga,
aturdimiento y dafios criticos (excepto los que causen la
destruccion de extremidades o la muerte) y debe alcanzar
las -10 heridas o ser completamente desmembrado para ser
destruido.

*Programacion asesina: Un arcoflagelante activo siempre
debe cargar en combate cuando sea capaz (usando su talento
Carga frenética), o realizar un ataque maltiple si puede
(usando su talento de Ataque relimpago).

*Sobrecargado: Cada asalto, tras actuar tira un 1d10, con
un resultado de “9” el arcoflagelante sufre 2d10 de dafio
(ignorando el blindaje y la bonificacién de Resistencia).
Blindaje: Maquina (Todas 2, Piernas 3).

Armas: Hachas sierra implantadas (1d10+12F A; Pen 2;
Desgarradora), o Cuchillos de energfa implantados (1d10+1 1T E;
Pen 6; Campo de energia), o Electroflagelos implantados
(1d10+10T I; Pen 0; Conmocionadora, Flexible).

TIncluye bonificacién de Fuerza.

Equipo: Microcomunicador interno (enviar/ transmitir 6rdenes).
Valor de amenaza: Hereticus minotis.
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Los
LoGIcIANOS

“En una ocdsion fuimos dioses, pero ; qué somos ahora? Salvajes
deliberadamente ignorantes e ilusos que se engafian a si mismos, poco
mds que nifios indefensos dispersos -y perdidos en la fria oscuridad.
Pero yo digo que hemos sido dioses 'y seremos dioses de nuevo.”
—EN DEFENSA DEL FUTURO: UN DISCURSO LOGICO
Autor desconocido, prohibido M.36

os Logicianos son una alianza de facciones heréticas y

tecnosectas que han sido durante mucho tiempo una

espina clavada para los sectores Calixis e Ixaniad, pero
cuyos origenes se remontan mucho mas alld del Imperio, y
del pasado de la humanidad. En lugar de estar fundada en
torno a una figura carismética o religion oscura, encuentra
su inspiracién en un texto herético prohibido Ilamado
“En Defensa del Futuro: Un Discurso Légico”, un trabajo
declarado blasfemo por el Ministorum y el Culto Mechanicus,
prohibido durante varios milenios.

Por naturaleza, los Logicianos son la llamada secta
“progresista”. Defienden la evolucion de la humanidad
mediante el progreso y la adquisicién de tecnologia, creyendo
que deben deshacerse de la opresion del Ministorum, derrocar
a los Altos Sefiores de Terra, y poner fin al dominio del
Adeptus Mechanicus sobre el saber cientifico y técnico. En
ultima instancia, los Logicianos tienen como objetivo traer
de vuelta el mitico poder de la Era Oscura de la Tecnologia y
la coronacién de la humanidad como la omnipotente y Gnica
especie racional superviviente en la galaxia.

Hallando seguidores en una red secreta de despiadados
intereses mercantiles y nobles hambrientos de poder, la secta
Logiciana es un paraiso para tecnoherejes y tecnosacerdotes
renegados, y estd muy organizada y bien equipada. Los
Logicianos son calculadores, reservados y pacientes en la
ejecucion de sus complots e intrigas, totalmente insensibles en su
incesante busqueda por el poder, asi como armas y herramientas
cada vez mejores que les permitan lograr sus fines.

Durante siglos el sector Calixis ha conocido la corrosiva
influencia de la secta Logiciana, y aunque el poder y el alcance
de esta tecnosecta y sus facciones disidentes han sufrido altibajos
en los ltimos afios, la presencia del grupo y de sus ensefianzas
traicioneras han demostrado ser imposibles de erradicar por
completo. En el pasado los Logicianos fueron responsables
de incontables muertes en su busqueda de poder y progreso,
incluso llegaron a amenazar la estabilidad del sector Calixis
por su papel clandestino en la revuelta de Meritates.

A pesar de ser purgados y perseguidos casi hasta su en
aquellos tiempos oscuros hace seis siglos, los Logicianos han
regresado, al parecer atin més habiles y traicioneros que antes.
Hay quienes sostienen que la amenaza que plantean ahora es
mayor que nunca. Algunos incluso susurran que la secta tiene
partidarios poderosos entre los miembros de la élite Calixiana
y, tal vez, incluso entre los propios miembros de los sagrados
Ordos.



Conectado

/ACCESO “Incidente Coscarla”

***Espere, por favor**¥*

>>VERIFICADO NIVEL DE AUTORIZACION

>>Descarga en Proceso

***Descarga completada***

>>El Incidente Coscarla

>>Recuperados Datos Fragmentados

>>Fuente: CLASIFICADO/RESTRINGIDO
“...Fase 3 completada. Examinados 183
sujetos: injerto organico exitoso en un
43%: mortalidad inmediata del 70%: dafio
del tallo cerebral de los supervivientes
del 60%; potencial de la unidad de
trabajo utilizable del 20%: aumento del
potencial en 8%. Conclusidén provisional:
experimento exitoso: inicio de la Fase 4:
muestras aumentadas en un factor de 10:
mortalidad prevista entre 60-69%.

Consulta: ¢distrito urbano mayor?

¢Colonia fronteriza etc? Solicito consejo

y reubicacidn: jNecesito més carne!

>>FIN

PRINCIPIOS, OBJETIVOS Y
CREENCIAS HERETICAS

La obra proscrita en torno a la cual se basa la secta, un documento
titulado “En defensa del futuro: Un discurso 16gico”, apareci6
por primera vez hace mas de cuatro milenios en el Segmentum
Solar, en el mismo corazén del Imperio. Algunos dicen que
partes de ese texto fueron copiados de antiguas obras totalmente
prohibidas enterradas en las bovedas de la Sagrada Terra, aunque
su autor o recopilador sigue siendo desconocido.

El propio libro promulga la peligrosa filosofia del progreso,
que el avance de la tecnologia y la ciencia debe llevarse a
cabo de inmediato, a toda costa, sin importar su fuente para
el maximo “beneficio” de la humanidad y la restauracion de la
perdida “Edad de Oro” de la humanidad. En esa nueva era, la
humanidad volveria a dominar las estrellas como un coloso,
los antiguos dominios del hombre serian reconquistados,
conservados, y ampliados, y cualquier amenaza para la
existencia humana planeadas por los xenos o la disformidad
podrian ser combatidas y aplastadas por completo.

Para este fin, el documento plantea la destruccion del
Culto Mechanicus y el derrocamiento del “abrazo opresor”
de la autoridad Imperial, lo que conlleva el fin de lo que en el
libro se refiere como la “tirania de mentiras” de la Eclesiarquia
relativa al Emperador y al credo imperial. En cambio, el “camino
l6gico” para la restauracion del orden y el renacimiento del
destino de la humanidad entre las estrellas es que el poder sea
puesto en las manos de una nueva oligarquia absolutista de
“pensadores progresistas” y aquellos “establecidos por su vision y
supetioridad” para gobernar; a saber, los propios Logicianos.

Las doctrinas y argumentos contenidos en la obra exponen
la necesidad de una crueldad absoluta a fin de alcanzar la
“gloriosa era venida” de la cual la humanidad es heredera,
y pasa a defender la forja de un imperio secreto dentro del
propio Imperio como medio para derrocarlo, y la btsqueda
desenfrenada de la conquista y victoria por medio de las artes
de la tecnologia y la ciencia a cualquier precio. El documento
apoya esta peligrosa creencia con numerosos argumentos y
elaboradas justificaciones para considerar cualquier matanza
o sacrificio necesarios para obtener los fines que glorifica, sin
tener en cuenta el coste de la vida o de la libertad humana. En
definitiva, para alcanzar un nivel de vida como el mismo paraiso,
un futuro en el cual el propio universo estd en la palma de la
mano de la humanidad, ningan precio es demasiado alto. Es,
segtin sostiene el libro, una cuestion de simple l6gica.

ESTRUCTURAY ACTIVIDAD
DE LA SECTA

Igual que muchas sectas extendidas, los Logicianos se organizan
en células y estan vinculados por su doctrina y objetivos
compartidos en lugar de una sélida estructura jerarquica.
Algunos de los sagrados Ordos argumentan que los tnicos
miembros verdaderos de la secta son los oligarcas que rigen y
financian sus células independientes; sin embargo, para un grupo
tan organizado y bien financiado, la mano de obra adicional
rara vez es un problema. Estos administradores de células,
o “tecnotrarcas“ como los Logicianos se llaman a si mismos,
suelen ser sefiores mercantiles, funcionarios de comercio, lideres
de asociaciones, e incluso miembros renegados del Adeptus
Mechanicus que se han dejado cegar por su propia ambicién
de poder y beneficios. Debido a su alta posicion en la sociedad,
los Logicianos son muy circunspectos en sus actividades y estan
altamente organizados, actuando, a menudo, muy alejados de
las actividades de la secta. Prefieren operar mediante pequefias
unidades de agentes entrenados, especialistas y mercenarios
para llevar a cabo sus planes y proteger sus intereses.

Las actividades de la secta se centran principalmente en
la adquisicion de poder. Para ellos el poder es la influencia
politica, el potencial de las artes prohibidas como la ciencia
y la tecnologia y, por supuesto, la riqueza. Para este fin,
los Logicianos alimentan y financian en secreto grupos de
tecnoherejes y tecnosacerdotes renegados que tienen el
objetivo de desarrollar herramientas avanzadas y armas con
las que luchar en sus batallas, aumentar su riqueza, y en tltima
instancia, reunir el suficiente poder como para derrotar al
Imperio desde su interior. Los Logicianos proporcionan a estos
renegados y reincidentes respaldo, mano de obra y recursos
(independientemente de que su naturaleza sea inmoral o
aberrante) para lograr sus objetivos, teorias dementes, y oscuros
deseos, todo con tal de que los Logicianos se beneficien de los
resultados de su trabajo.

Como parte de esta doctrina de superioridad tecnologica,
también estin fuertemente involucrados en el estudio y la
replica de tecnologia xenos y, en particular, en la busqueda
de arcanotecologfa: las antiguas reliquias de la avanzada
ciencia de la humanidad en los pasados milenios. No tienen
aprecio a los alienigenas y siguen una perspectiva claramente
Monodominante. Ellos simplemente no tienen ningtn reparo
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en tomar lo que sea que el xenos pueda tener de valor y usarlo
para sus propios fines. La secta se esfuerza en mantener una
amplia y eficiente red de informacion para protegerse de
intervenciones externas, y de mantenerse informados de temas
y descubrimientos de interés. Del mismo modo las sospechas
de vinculos de la secta con grupos criminales de un planeta,
facciones de arcanopiratas, y los comerciantes independientes
menos respetables son también considerables, puesto que los
Logicianos ven a estos grupos forasteros como vias perfectas por
las cuales alcanzar sus objetivos, asi como lacayos desechables
para ser usados y abandonados cuando surja la necesidad.

Los TECNOTRARCAS DE HIERRO

En las altimas décadas una faccién Logiciana del sector
Calixis en particular ha aumentado en poder, conocida
como los Tecnotrarcas de Hierro. Si se cree en los rumores
que circulan entre los sefiores del crimen reincidentes y el
testimonio de los miembros de sectas interrogados, estos
tecnotrarcas forman un consejo de gobierno de clases (su
nimero varfa segun la fuente, desde tres hasta un méiximo
de un centenar de miembros) para los Logicianos de los
sectores Calixis y Ixaniad. Este consejo determina las normas
y coordina la planificacion a largo plazo para las diversas
células de la secta. También administra los aparentemente
enormes recursos financieros y comerciales de los Logicianos
para sus innumerables cometidos, expediciones y proyectos
experimentales individuales, asi como para castigar el fracaso
de sus subordinados. El fracaso nunca seré tolerado.

Aunque se han descubierto y purgado a varios Logicianos
de alto rango supuestamente vinculados a los Tecnotrarcas de
Hierro en la dltima década, no se ha probado su existencia de
forma concluyente. Esa falta de pruebas ha hecho que algunas
facciones del Adeptus Arbites y los sagrados Ordos duden de
la existencia de los Tecnotrarcas de Hierro, creyendo que son o
un simple mito vanagloriado o una invencién deliberada de los
lideres de la secta para mostrarse como parte de una amplia y
“todopoderosa” conspiracion: algo muy til para inspirar la lealtad
y obediencia de sus seguidores. Si existieron los Tecnotrarcas de
Hierro como afirman los rumores, tendrian que estar compuestos
por miembros del mas alto rango de las mayores casas nobles o
poderes comerciales de ambos sectores. Tendrian que tener entre
sus filas miembros de los Adepta e incluso de los sagrados Ordos
para poder ejercer semejante poder y recursos permaneciendo
ocultos; una perspectiva que en algunas facciones inquisitoriales
provoca gran inquietud.

TECNOHERE]ES, PROGRESISTAS Y
RENEGADOS

Podria decirse que el auténtico poder de la secta reside
en el gran nimero de tecnoherejes, académicos e incluso
tecnosacerdotes renegados en sus filas. Este pequefio pero
poderoso grupo realiza gran parte de las actividades de la
secta, y cada uno sirve a su manera para contribuir al poder
y conocimiento de los Logicianos. Son un grupo diverso, a
menudo actan en células, tanto individuales como pequefias
cabalas para un anico proyecto. En general cada una ignora a
las otras y sus actividades, y solo responde (en mayor o menor

medida) ante el tecnotrarca que les dirige. Varian mucho en
poder, conocimiento y especialidad, desde prometedores
tecnoherejes  reclutados entre criminales organizados,
o gremios de comerciantes que podrian especializarse
en recuperacién de tecnologia, fabricacion de drogas o
creacién de armas, hasta médicos expulsados y estudiosos de
conocimientos prohibidos huyendo de las autoridades.

Los miembros proscritos del culto Mechanicus son un
premio especial para la secta, ya que pocos son capaces de
igualar sus habilidades y aprendizaje. Después de romper
alguna prohibicion o edicto de Marte, a menudo son protegidos
por los Logicianos mientras huyen de la destruccién a manos
de su propia especie. En muchos casos, su lealtad hacia los
Logicianos es cuestionable, un hecho que estos Logicianos ven
como un riesgo aceptable. Aunque hay algunos verdaderos
conversos a la causa y fanaticos seguidores del discurso l6gico
entre ellos, muchos sirven tinicamente a través de una alianza de
conveniencia, intercambiando servicios y datos experimentales
por proteccién, encubrimiento, y la oportunidad de perseguir
sus obsesiones sin oposicion.
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LAS ARTES PROHIBIDAS DE
LATECNOLOGIA OSCURA

El principio fundamental Logiciano, tal como se consagra en
el gran texto, es la adquisicién de poder mediante el avance
tecnolégico sin limites. La gran arrogancia y pecado de este
trabajo son tan obvios que resulta peligroso para cualquiera
que crea en el credo del Omnissiah o el credo imperial, y que
conduciria a la humanidad de vuelta a los terrores de la Era
de los Conflictos si se le permitiera a dar frutos.

Estos son solo algunos ejemplos de los oscuros caminos
donde podria encontrarse tecnologia prohibida y las leyendas
que la encubren:

Maiquinas de destruccién: Son el mayor objetivo y deseo
de muchos tecnoherejes, ya sea su descubrimiento o el robo
de disefios restringidos: armas atémicas o el terrorifico virus
devoravidas usado como herramienta por el Exterminatus, la
adquisicion de sofisticadas reliquias como los secretos de la
creacion de bobinas de induccién usadas en armas de plasma,
o la blisqueda de disefios alienigenas de terrible poder.

Gholam y otros productos biénicos prohibidos: Un
Gholam es una construccion artificial hecha esencialmente de
carne y tejido sintético por un escultor genético. Aunque la
tecnologia estd generalizada dentro del Adeptus Mechanicus,

muchas ramas de esta ciencia son consideradas heréticas y
prohibidas. Esta, en particular, incluye los llamados “Gholams
Asesinos”, horribles fabricaciones organicas destinadas a la
violencia, y homonculitas, seres creados mediante 6rganos
humanos cosechados, sueros alquimicos y tejido sintético
cultivado con la forma de un ser vivo. Las creaciones mas raras
incluyen “Quiméricos”, una extrafia amalgama de criaturas que
combinan muchas fuentes de ADN para formar monstruos
retorcidos con resultados totalmente imprevisibles, mutacion
psiquica forzada y “parasitos esclavistas’; unos injertos
organicos artificiales que doblegan la voluntad y funciones
corporales de esos desafortunados que ellos han creado.

Segun la leyenda sagrada, tales productos bidnicos fueron
prohibidos por orden del Emperador en dias de la gran cruzada
por los horrores que €l y sus guerreros encontraron durante
las guerras para acabar con la Era de los Conflictos.

Blasfemia transgénica: Este campo de investigacién
encarna la tecnoherejla de combinar material genético
Xenos o injertos quirdrgicos con materia organica humana.
Es una practica absolutamente prohibida, considerada una
contaminacién del patrén divino por el Adeptus Mechanicus
y una absoluta blasfemia por el culto imperial.

Los Logicianos son una secta de tecnoherejes cuya historia se remonta al pasado del Imperio y més alla
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Exito normal del sector Calixis. Se dice que participaron en las infames guerras fronterizas Meritech hace siglos, pero

hace tiempo que han perdido su poder.

La secta Logiciana era muy amplia, organizada, y peligrosa. Se interesa por la adquisiciéon de poder
2 niveles tecnologico, perseguir la ciencia prohibida, y derrocar el gobierno Imperial y el predominio del Adeptus
Mechanicus. Se dice que el sacerdocio de Marte desprecia la secta mas incluso que los sagrados Ordos.

En los Gltimos afios han comenzado a circular informes del regreso de la secta al poder en el sector

Calixis, vinculandola a varias atrocidades, como una plaga en Fenksworld, numerosas muertes extrafias y
monstruosas perversiones de tecnologia prohibida en el subsector de la Demarcacién de Josian. Algunas
fuentes indican que tiene vinculos con una secta tecnoasesina conocida como el Lagrima Cenicienta y se
refieren a lideres por el antiguo titulo de “tecnotrarcas”. Si se puede creer en las historias, el resurgimiento
del poder de los Logicianos los convierte en una amenaza para el sector como cualquier secta de
adoradores de la disformidad o a los xenos.
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El animus de silice: Una mente artificial (en lugar de un
sencillo cogitador) creada mediante tecnologia prohibida, la
tradicion sostiene que tales creaciones profanas son malvadas
por naturaleza y una abominacién a ojos del Omnissiah. La
doctrina del Mechanicus afirma que el espiritu maquina de
un animus de silice es una burla retorcida del alma traicionera
del hombre. Los textos antiguos cuentan historias apocrifas,
envueltas en metaforas, de tan poderosas creaciones asesinas
durante la Era Oscura, y las legiones de hombres de hierro
que les servian, culpandolas en parte de muchas de las terribles
guerras que libré la humanidad en ese tiempo perdido.

Malifica: Tal vez la mis oscura y arcana de todas las
ciencias es la tecnologia creada para manipular las energias de
la disformidad o de la fuerza psiquica. Un mal necesario para
el Imperio y piedra angular de su existencia, es un peligroso
y volatil campo de estudio.

En las regiones exteriores, los usos y patrones aceptados
de esta tecnologia esconden terribles dispositivos y deseos. La
fusion de espiritus demoniacos con maquinaria y la canalizacién
de la energia pura de la disformidad mediante la tecnologia han
sido durante mucho tiempo algo prohibido por el Mechanicus.
Para aquellos lo bastante imprudentes o locos, la tentacion de
continuar esos oscuros experimentos es muy grande, al ofrecer
creatividad y la posibilidad de actuar sin las trabas de la razén
o ataduras de la leyes fisicas del universo.

El protocolo proteus: Considerado poco méis que
un mito, o el objetivo final de unos pocos obsesionados, el
protocolo proteus es una tecnologia antigua y herética para
transferir no solo el conocimiento engramatico y la memoria de
un cerebro organico, sino también su personalidad y voluntad,
concediendo una completa inmortalidad mental y espiritual
bajo una forma fisica artificial. De las pocas leyendas que rodean
esta tecnologia, algunas afirman que las abominaciones creadas
son seres sin alma con oscuros deseos y apetitos extrafios que
nunca son saciados. Sin embargo, estas advertencias no logran
disuadir a los buscadores mas ardientes del protocolo.

AGENTES DE LA SECTA

Mientras sea posible, la secta Logiciana se enorgullece
de emplear directamente solo a sus mejores agentes y, por
debajo de los tecnotrarcas, las células de la secta se componen
de expertos organizadores y administradores, asi como
especialistas, pilotos, escribas, financieros e informantes. La
mayoria de ellos acttian bajo varias identidades encubiertas
para asegurar que ejecutan las 6rdenes del tecnotrarca.

Las células Logicianas se completan mediante un sélido
ntcleo de asesinos y soldados bien formados, todos del mas
alto calibre y examinados para comprobar su competencia,
crueldad, y lealtad a la causa. Estos agentes militantes son una
de las caracteristicas mas marcadas de la secta a la tecnologia,
y su habilidad y eficiencia los sittian por encima de muchos
enemigos a los que las fuerzas imperiales deben enfrentarse
cuando tratan con insurgentes, bandas criminales o sectas
fanaticas. Muy motivados, especializados en ticticas y bien
equipados, los agentes Logicianos han demostrado varias veces
ser la perdicién de grupos de agentes de la ley desprevenidos
y acélitos mal preparados al encontrarse con la secta.




Proyecto Lagrima Cenicienta
En las dltimas décadas la secta Logiciana en el sector Calixis se
ha relacionado con una sombria organizacién de asesinos, que
actia sobre todo en el area del subsector de la Demarcacion
de Josian. Informacion reciente recogida por los esfuerzos del
Inquisidor Srax-Rhame indica que este séquito de asesinos
conocido como la Lagrima Cenicienta es, en realidad, poco mas
que una “secta dentro de una secta” de los propios Logicianos.
El proyecto Lagrima Cenicienta fue creado para proporcionar a
la secta armas vivientes con el propdsito de atacar directamente
a sus enemigos, eliminando con precision quirtrgica cualquier
obstaculo individual en el camino de la secta, o hacer frente
a cualquiera que pudiera traicionarlos. Como estructura, la
Ligrima Cenicienta se parece mucho a un culto a la muerte
imperial, un tipo de imitacién del propio oficio asesinorum.
Sus asesinos son seleccionados a temprana edad y se someten
a una agotadora preparacion fisica y psicoldgica, unos pocos lo
bastante duros sobreviven para llegar a la edad adulta.
Adaptandose a las doctrina Logiciana, quienes entran
al servicio activo son mejorados con varios sistemas
cibernéticos y alquimicos implantados discretamente para
aumentar sus habilidades, convirtiéndolos en combatientes
extraordinariamente peligrosos y asesinos sigilosos muy
habilidosos. Aunque pocos en namero, los asesinos de la
Lagrima Sangrienta representan una nueva y poderosa arma
en el arsenal de los Logicianos, aunque algunos, como el
infame Segador del Moritat Esme Blackheart, del séquito
del Inquisidor Srax-Rhame, disfrutan derrotando a estos
“impostores infieles” cuando los encuentran.

LOS LOGICIANOS EN EL
SECTOR CALIXIS

Aunque su amenaza nunca ha sido constante, la secta de los
Logicianos tras varias encarnaciones ha sido durante mucho
tiempo un enemigo de las autoridades en el sector Calixis.
Algunos de los expedientes mas antiguos del palacio del
Tricorne informan de tratos e incidentes relacionados con los
Logicianos tan antiguos como la propia Cruzada de Angevin,
incluyendo la explotacién y robo de varias reliquias sofisticadas
recuperadas durante las guerras que forjaron el sector.

La Inquisicién no son los tnicos enemigos de la secta.
Se rumorea que en las mazmorras del panopticon orbital
del Mechanicus en el Sistema de Los Tornos existe toda una
boveda de castigo, amueblada y equipada exclusivamente
con materiales elaborados a partir de los huesos e implantes
reutilizados de Logicianos y apdstatas renegados recogidos por
tecnosacerdotes durante afios. Como se puede imaginar, la lista
de crimenes y blasfemias que los Logicianos han acumulado
en los dos milenios desde la fundacion del sector es muy larga,
estos van desde simples robos, homicidios, secuestros e intrigas
politicas hasta experimentacion prohibida causando la muerte
de decenas de miles, e incluso el fomento de una rebelién a
gran escala que durante un tiempo amenaz6 la estabilidad de
los sectores Ixaniad y Calixis. Tras varios siglos de silencio
casi total, los Logicianos han vuelto con vigor renovado, y
aunque sus mayores objetivos siguen siendo un misterio, su
doctrina es tan invariable como su herejia.
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LLAS GUERRAS MERITECH

Sin duda, el mayor peligro que los Logicianos presentaron
al sector Calixis fue durante las guerras Meritech, que
amenazaron con desestabilizar Calixis y el fronterizo sector
Ixaniad hace seis siglos. La alianza Merates es un grupo de
una docena de mundos apenas habitables en el espacio entre
los dos sectores imperiales, que afirmaron ser considerados,
por mucho tiempo, problematicos en exceso. El grupo lo
dominaban los clanes saqueadores Meritech, familias nacidas
en el vacio que surcaban el espacio entre los sectores con
flotas de caravanas destartaladas como mineros, comerciantes,
o rescatadores, luchando contra ataques de corsarios y naves
merodeadoras de orkos lo mejor que pudieron. Con los afios
los clanes se fortalecieron y monopolizaron la mayoria del
comercio fronterizo entre los sectores, y el tamafio y potencia
de su flota creci6 preocupando a las autoridades locales.
Desafortunadamente, ocurrieron otras crisis y eventos y el
problema no se resolvio.

Al fin se llegb a un punto critico cuando fueron
emboscados por fragatas de la flota de batalla calixiana,
bajo sospecha de actividad pirata. Todas menos una fragata
fueron destruidas por las naves de guerra de los clanes; la
revuelta Merates comenzé a medida que los clanes se aleaban
de la ley Imperial. Los clanes Meritech tomaron una postura
agresiva, lanzando incursiones y ataques en ambos sectores,
provocando el panico y la discordia. Sus naves eran pequefias,

pero sus avanzados sistemas de interferencia y armamento
compacto, pero potente, fueron mas que un incordio para la
Armada Imperial. Ademas, sus grupos de abordaje formados
por tropas de choque con mejoras cibernéticas destrozaron la
oposicion Imperial con facilidad.

Durante un tiempo el sector Calixis tembl6 bajo los asaltos
Meritech y varios mundos amenazaron con caer en una guerra
civil al extenderse los rumores de la rebelion. Los poderes de
Ixaniad discutieron y se retiraron para defender sus fronteras,
y una recién nombrada Gobernante del sector se hizo cargo en
Calixis. Con el apoyo del conclave calixiano, dirigié la defensa
con una intencion despiadada, purgando la corte licida de
disidentes y rivales en una inica noche sangrienta. Su plan, en
lugar de perseguir inttilmente cientos de pequefias amenazas,
fue un simple y despiadado golpe del que el enemigo no
pudo recuperarse. Regis Sectora Myram Harvala, en el dia
recordado como la Proclamacién de la Escasa Misericordia,
ordené a la Flota de Batalla del sector atacar en masa como
un “pufio acorazado” y aplastar directamente el corazén de
la alianza Merates. Con la fuerza de sus ejércitos tras ella; sin
compasion, cuartel o misericordia para nadie.

Mientras la purga de diecisiete afios de la alianza continud,
investigaciones Inquisitoriales revelaron que los Logicianos
habian sido los instigadores de la crisis y la fuente de la recién
descubierta y poderosa tecnologia de los clanes. Parecia que
considerasen aquella guerra que habia costado millones de
vidas como poco mis que una serie masiva de pruebas de




campo. Los Logicianos habian manipulado a sus conspiradores
en posiciones de alto rango en la logistica tras la respuesta
Imperial, tratando de sacar provecho del resultado. La ira de los
sagrados Ordos era terrible, y junto a la faccién del Mechanicus
conocida como la Divina Luz de Sollex, persiguieron
sistematicamente y eliminaron la influencia Logiciana de la
Colmena Tarsus en Escintila, Fenksworld, y docenas de otras
zonas comerciales y naves militares donde habian echado
raices. En las Gltimas etapas, gran parte de la alianza Merates
fue arrasada cuando fuerzas especiales persiguieron los restos
de los clanes Meritech y a sus amos Logicianos profundamente
en el sector Ixaniad, causando un grave incidente diplomatico e
invocando al fantasma del conflicto entre sectores; el conclave
calixiano no solicité la intervencién de los sagrados Ordos del
segmentum Obscurus. A raiz de las guerras Meritech, parecia
que el poder de los Logicianos en el sector Calixis habia
desaparecido, y asi se mantuvo durante varios siglos.

LA INFILTRACION EN LA DEMARCACION
DE JOSIAN

En los altimos siglos, la herejia Logiciana ha comenzado una
vez mas a aparecer en incidentes supervisados por el Adeptus
Arbites y los sagrados Ordos en el sector Calixis. Se han
registrado informes y contactos en varios lugares, marcando
un patrén definido en el tiempo. Se estd extendiendo hacia
el nacleo del sector a través de la Demarcacion de Josian,
con incidentes aislados registrados tan lejos como Sinophia
y Endrite. Esta altima infiltracién parece notablemente mas
implacable en su ejecucion e insensible desprecio por la vida
que nunca antes, con sus planes presentando ahora una politica
de “tierra quemada” para cubrir su pista y ocultar cualquier
prueba tangible de sus actividades a las autoridades.

Han salido a la luz nuevos desarrollos en la secta, como el
papel de los llamados Tecnotrarcas de Hierro y el uso de los
asesinos de la Lagrima Cenicienta, asi como una clara tendencia
hacia acontecimientos con un gran nimero de victimas,
como enormes explosiones, diversos ataques terroristas, e
incluso liberar armas biolégicas indiscriminadamente. Todos
ellos se usan para proteger a los Logicianos de asaltos y
enmascarar su huida. El patrén de actividades Logicianas
hasta ahora han sido acciones encubiertas para eliminar la
oposicion e infiltrarse en las autoridades locales, facilitando
el paso a grupos de células que lleven a cabo horribles
experimentos que parecen estar centrados en productos
bidnicos prohibidos, el desarrollo de armas, y la investigacién
augmética. El Inquisidor Srax-Rhame del ordo Hereticus ha
convertido en su objetivo atacar y destruir a los Logicianos.
En los altimos afios se ha presentado la teoria de que los
Logicianos estan trabajando de forma apresurada, intentando
desarrollar rapidamente un arsenal con el que participar en
alguna guerra futura o prepararse para una intriga importante
para ellos, vale la pena correr el riesgo de romper sus largos
siglos de silencio. Si el notorio instigador Srax-Rhame estd o
no en lo correcto, lo cierto es que el nimero de contactos con
la secta se ha incrementado drasticamente en la altima década
y se dirige hacia algtin oscuro y herético propdsito.

LA ATROCIDAD GENETICA DE FENKSWORLD

Uno de los incidentes mas notorios de tecnoherejia que se
recuerda, conocido como la atrocidad genética o la “desgracia
de Nova Castalia”, se atribuye a la secta Logiciana y establece
el estandar asesino de sus actividades recientes. Una poderosa
cabala de células Logicianas, profundamente arraigada en el trio
de ciudades colmena conectadas de Fenksworld, cre6 una red de
laboratorios genéticos, granjas, y arenas de pruebas para realizar
un terrible programa secreto de experimentacion humana.
Intentaron crear armas quimicas dignas y potentes farmacos
augméticos, asi como bio-constructos quiméricos a partir de
monstruosidades de las profundidades de la colmena Volg.

Por desgracia para los Logicianos, todo se descontrol6
cuando varios sujetos de prueba escaparon causando estragos en
el laberinto de taneles de acceso entre las colmenas, atrayendo
la participacién directa de la Inquisicion. No esta claro si lo
ocurrido después fue un acto intencionado de asesinato masivo
por parte de los Logicianos, o un desastre incontrolado, pero
se desatd un poderoso virus mutagénico. Muchos de quienes
entraron en contacto con él murieron ripidamente, retorciendo
su cuerpo y ardiendo en un colapso bioldgico mientras el
agente viral se esparcia desenfrenadamente en su interior, pero
un pequefio porcentaje se transformé en hibridos dementes:
horrores palidos bajo Volg forjados en carne humana.

Por fortuna, el virus fue en parte victima de su propia
virulencia, y su amenaza inmediata atrajo la accién rapida
y brutal del Inquisidor Srax-Rhame y el gobierno de
Fenksworld, siendo contenido rapidamente. Irénicamente,
la acomodada Colmena de Nova Castalia sufrié su peor
privacién con alrededor de 100.000 victimas, mientras que
el abrasador infierno industrial de Magnagorsk sufri6 apenas
la mitad. En cuanto a la pesadilla del propio Volg, los efectos
apenas fueron registrados por encima de la norma para la
cifra de muertos diarios en esa oscura metrépolis.
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E1 iINCIDENTE COSCARLA

La conspiraciéon Logiciana mds reciente descubierta involucra
experimentos biol6gicos monstruosos sobre humanos vivos.
Mas preocupante, estos experimentos se han producido en las
profundidades de la colmena Sibellus en Escintila, la capital
del sector, lo que demuestra hasta qué punto se ha extendido
la red de la secta. Los experimentos se vieron frustrados por
las acciones de un grupo de acélitos inquisitoriales recién
reclutados. Sin embargo, la investigacion tras el desenlace de los
acontecimientos en la division Coscarla, indican que la célula
de la secta era solo parte de una conspiracién mayor en Escintila
que atin debe ser expuesta y destruida, no sea que se desate otra
atrocidad genética en el corazén del sector Calixis.

LOS FRUTOS DE LA
CIENCIA PROHIBIDA

Las células Logicianas del sector Calixis tienen a su disposicién
varias armas y dispositivos arcanos e inusuales, incorporando, a
menudo, una mezcla de tecnologia no autorizada y prohibida,
e incluso en algunos casos, materiales de origen xenos. Aqui
hay algunos ejemplos de estos dispositivos:

ANIQUILADOR CEREBRAL

Se usa en asesinatos y para obtener sujetos de prueba, esta unidad
ocultable emplea un campo electromagnético concentrado
disefiado para destruir las delicadas sinapsis neuronales de un
cerebro vivo. La unidad debe usarse a pocos centimetros del
craneo durante al menos un asalto completo para funcionar y
es muy preciso y delicado para usarlo contra cualquier objetivo
que no esté inconsciente o completamente inmévil.

Cualquier ser vivo afectado debe superar una tirada Muy
Dificil (-30) de Resistencia o sufrird una muerte inmediata
por hemorragia cerebral masiva. Quienes fallecen de este modo
parecen haber sufrido una stibita muerte natural, a menos que
en su autopsia el examinador supere una tirada Dificil (-20)
de Medicae para determinar lo contrario.

ARNES DE FLUJO GRAVITATORIO

Estos avanzados sistemas de suspensién no son mas grandes que
un cinturon lanzarredes. Permiten a sus operadores moverse a una
velocidad cegadora y desafiar la gravedad, saltando, y trepando
con una facilidad antinatural. Los materiales y el conocimiento
usado para construir esos arneses son extremadamente raros,
y su uso esta restringido a los mejores asesinos de la Lagrima
Cenicienta y otros asesinos usados por la secta.

Para usar el arnés, el usuario debe poseer Pilotar (Arnés
gravitatorio), una nueva habilidad del grupo Pilotar y que
tiene un requisito previo de Ag 35.

Mientras el arnés se lleve puesto y activo, el aire se agita
visiblemente alrededor del usuario, que cuenta como si tuviera
el rasgo Velocidad antinatural (x2) y una bonificacion de +10 a
su habilidad Esquivar. Ademds, al superar una tirada de Pilotar
(Arnés gravitatorio), con una dificultad determinada por lo que
intenta, se considera que el usuario posee Agilidad y Fuerza

antinatural (x2) a efectos de saltar, trepar y caer.

El arnés contiene una célula de energia de alta capacidad
y algo inestable, que tiene una duracién de aproximadamente
una hora de uso continuo. Si el usuario sufre dafio critico de
energia (E) en la localizacién Cuerpo mientras Ileva puesto un
arnés activo, hay un 50% de probabilidades de que el arnés se
cortocircuite, auto-destruyéndose y causando 1d10 (E) puntos
de daflo (con la propiedad Conmocién) al usuario.

LA ESPINA BERSERKER

Un dispositivo muy inusual, este dardo pesado de aspecto
arcano esta enlazado con circuitos y bobinas de alimentacion
y contiene una tecnologia extrafia y siniestra poco
comprendida incluso por los Logicianos. Al atravesar el
sistema de control de un servidor o un mecanismo similar,
las puas penetrantes liberan un pulso en cascada de fuerza
electromagnética y espiritus maquina venenosos que pueden
sobrecargar y destruir sus funciones de mando, provocando
en esta maquina una furia asesina descontrolada.

Colocar una espina berserker requiere acceso al sistema
de control central del objetivo y una tirada con éxito de
la habilidad Competencia Tecnolégica con una dificultad
determinada por la complejidad del objetivo.

Regla especial: Pulso berserker

Los objetivos con el rasgo Maquina al menos 3 o superior,
cogitadores y similares, estin sujetos a los efectos del pulso.
Si tienen algtin valor en la caracteristica de Voluntad, pueden
intentar resistirse superando una tirada Dificil (-20) de
Voluntad; de lo contrario los efectos son automaticos.

Los servidores y sistemas similares se vuelven locos y entran
en una ira descontrolada durante 1d5 horas (si los niveles
de fracaso de la tirada exceden su bonificacion de Voluntad,
este estado es permanente). Durante ese tiempo, atacan como
animales rabiosos, entrando en un frenesi berserker como se
describe en el talento Furia asesina. De este modo, atacan sin
motivo o deseo de auto-preservacién, empleando cualquier
arma que posean o simplemente aporreando a sus objetivos
hasta convertirlos en una masa sanguinolenta si no tienen
otras armas disponibles. Los objetivos de las mdquinas
dementes son cualquier amenaza, cualquier cosa que se
mueva, o cualquier cosa a su alcance, en ese orden.

Los dispositivos como placas de datos incapaces de percibir
su entorno o actuar independientemente simplemente serdn
destruidos desde el interior, sus espiritus maquina se volverdn
locos, sus recuerdos quedarin dafiados y condenados al
olvido y al colapso.
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INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

La secta Logiciana y sus herejias y doctrina tecnoldgicas
son un peligro claro y presente para la estabilidad del sector
Calixis, la fe de las masas, y presagios sagrados del sacerdocio
de Marte. Ser considerado culpable de formar parte de la
secta, estar a su servicio, o incluso tener la posesion ilicita
de una copia del discurso légico es suficiente para justificar
una condena a muerte en virtud de la ley imperial; un destino
apenas mas misericordioso que lo que el Adeptus Mechanicus
prescribe por el delito en sus propios dominios.

Dentro de los sagrados Ordos, el ordo Heréticus es el
principal responsable de la persecucién directa de la secta
Logiciana, y es una tarea que toman con alegria, ya que sus
planes anti-Imperiales, laicos y subversivos, provocan el mas
profundo odio y antipatia en las filas de los cazadores de
brujas. Debido a la tendencia de la secta de profundizar en
los saberes prohibidos de la ciencia alienigena, el progreso sin
restricciones, y la antigiiedad, el ordo Xenos y las autoridades
del Adeptus Mechanicus también se oponen a sus actividades.
Por tltimo, desde los dias de la Proclamaciéon de Escasa
Misericordia, el Adeptus Arbites y los agentes de la ley del
sector tienen el deber expreso de tomar medidas extremas
contra la secta cada vez que la encuentren.

Dado el poder y amplitud de las fuerzas contra la secta,
es sorprendente que no solo siga presente en el sector, sino
que parece aumentar de manera constante en poder y alcance.
Es un testimonio de los elevados recursos y la naturaleza de
las conspiraciones de los Logicianos y su gran crueldad en
el mantenimiento de sus actividades secretas que contintan
realizando a pesar de tal oposicion. Sin embargo, algunos
temen en privado que la secta pueda ser respaldada en secreto
por algunas facciones renegadas dentro de los Adepta o la
propia Inquisicion.

Todas las fuerzas inquisitoriales involucradas son
informadas de que los Logicianos son un enemigo muy
competente y habil, uno que huird si no es acorralado
causando, a menudo, enormes cifras de muertos mientras lo
hace para cubrir el escape de sus operativos. En consecuencia,
(y tal vez con una sutileza inusual) las érdenes permanentes
del ordo Hereticus, emitidas a peticion expresa del Inquisidor
Srax-Rhame, son comparar las intrigas de los Logicianos con
intrigas de la propia Inquisicion. En Escintila y otros mundos,
los hilos de una vasta red de acciones encubiertas, espionaje
y mentiras, se estan tejiendo para atrapar a la secta. Sin
embargo, cuando esta red se cietre, el ordo Hereticus dejara
de contener su mano y los Logicianos arderan.
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HERALDOS DE
PESADILLAS PASADAS

Los Logicianos son una fuerza de élite entre las sectas, integrada
por agentes profesionales y partidarios elegidos por su alto
nivel de capacidad, crueldad y lealtad entre otros factores. Las
doctrinas de los Logicianos ponen su fe en la superioridad
de la tecnologia, las capacidades y la especializaciéon de sus
siervos. Esta secta puede usar una gran variedad de PNJs en sus
proyectos experimentales, infraestructuray redes de inteligencia,
asi como los numerosos asesinos entrenados que emplea para
proteger sus actividades y cumplir su voluntad.

En la seccion Dramatis Personae de DARk HEREsy hay
varios ejemplos adecuados para miembros de una célula, como
el escriba, magnate mercantil, merodeador, reincidente, soldado
de escuadrén de la muerte, tecnoadepto y tecnohereje (para los
renegados del Mechanicus al servicio de la secta, es probable
que también tengan varias habilidades de Saber Prohibido). En
cada uno de estos casos, aplica el paquete de élite agente del
culto Logiciano para indicar su nivel de entrenamiento.

Ademas, la secta busca aumentar sus fuerzas con una
variedad de lacayos “desechables” que sean totalmente
conscientes de para quién trabajan realmente y usan servidores
(incluidos los de combate y criaturas cibernéticas) cuando sea
apropiado para sus necesidades y recursos. Mas alla de esto,
seglin la naturaleza de las actividades de los Logicianos y las
maquinaciones de sus tecnélogos renegados, pueden emplear
agentes mucho mas mortiferos y siervos tecnoarcanos. Varios
de ellos se detallan aqui.

La aventura descargable gratuita El Filo de las Tinieblas
que se encuentra en www.FantasyFlightGames.com detalla
una conspiracion Logiciana especialmente preocupante y los
villanos tras ella, con los perfiles de varios agentes Logicianos,
el archi-tecnohereje loco conocido como el cirujano, y sus
horribles bio-constructos.

AGENTES DEL CRISOL LOGICIANO

En las intrigas secretas e infiltraciones clandestinas mas
peligrosas, los Logicianos emplean agentes encubiertos,
mejorados quimicamente, y sometidos a una limpieza mental
manteniendo su lealtad, su misién y lo que sus amos quieren
que sepan. Se refieren a ellos como “agentes de crisol”, haciendo
referencia a que han consumido su antigua personalidad e
identidad para crear el estado mental vacio necesario para
poder ser llenados con el propésito de la secta.

De las fuerzas Logicianas, estos agentes provocan las mayores
sospechas entre algunas facciones inquisitoriales, ya que aparte
de los sagrados Ordos y los poderes supetiores de los Adepta
militantes, pocos en el Imperio tienen la habilidad o recursos

para crear tan exquisitas herramientas vivientes.
@

Perfil del agente del crisol Logiciano

HA|HP| F | R | Ag Per | V

Int Em

3513835 /38|40|38|35]|42] 30

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 13
Habilidades: Carisma (Em), Cédigo (Logicianos) (Int) +10,
Competencia quimica (Int), Conducir (Vehiculo terrestre) (Ag),
Demolicion (Int), Disfraz (Em), Engafiar (Em) +20, Esconderse
(Ag), Escrutinio (Ag), Esquivar (Ag), Hablar idioma (Gético
clasico, Goético vulgar) (Int), Indagar (Em), Movimiento
silencioso (Ag), Perspicacia (Per) +10, Rastrear (Int), Saber
popular (Imperio, Tecnologia) (Int) +10, Saber prohibido
(Herejia) (Int), Supervivencia (Int), Trepar (Ag).
Talentos: Anodino, Ataque veloz, Dificil de matar,
Entrenamiento con armas basicas (Bolter, Laser, Primitivas,
PS), Entrenamiento con armas ¢/ ¢ (Energia, Primitivas, Sierra),
Entrenamiento con pistolas (Bolter, Laser, Primitivas, PS),
Impavido, Nervios de acero, Paranoia, Pelea callejera.
Identidad encubierta: Los agentes del crisol también
tendran habilidades programadas en sus mentes para ayudarles
a mantener sus identidades. He aqui dos ejemplos:

Adepto: Leer/escribir (Int), Oficio (Copista) (Int), Saber
académico (Burocracia) (Int).

Oficial de las FDP: Mando (Em), Saber popular (Militar)
(Int).
Psique quebradiza: El condicionamiento y la programacién
mimética que hace de estos agentes tan excelentes espias y
embusteros estd lejos de ser perfecto. Si sufren un trauma
especialmente fuerte, sus mentes se destruirdn o revertirdn
a un estado anterior. Si los agentes fallan una tirada de
Miedo, les aplican suero de la verdad u otras fuertes drogas
psicotropicas, o son victimas de algin otro asalto mental
grave como un ataque psiquico a sus mentes, deben hacer
una tirada en la Tabla 8—6: Traumas mentales en la pagina
235 de Dark HERESY.
Armas: Lo apropiado para su identidad, pero siempre es
posible incluir un arma oculta como una pistola laser compacta
(15m; T/—/— 1d10+1 E; Car 15; Rec completa; Fiable).
Equipo: Lo apropiado para su identidad.
Valor de amenaza: Hereticus minoris.




ASESINO DE LA LAGRIMA CENICIENTA

Los tecnoasesinos de la Ligrima Cenicienta son una nueva
y poderosa mejora del arsenal Logiciano. Cada asesino con
aumentos mecanicos es mas que un simple reto, y ofrece la
muerte con una envidiable y fria precision.

HOELY.
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Perfil del asesino de la Lagrima Cenicienta

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

45| 45 | 40| 45 | 48 |30 |40 |37 | 20

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 15
Habilidades: Acrobacias (Ag) +10, Cédigo (Logicianos) (Int),
Competencia quimica (Int) +10, Conducir (Vehiculo terrestre)
(Ag), Engafiar (Em), Esconderse (Ag) +10, Esquivar (Ag) +10,
Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Lengua secreta (Lenguaje
de signos de la Lagrima Cenicienta) (Int), Movimiento silencioso
(Ag) +10, Perspicacia (Per) +10, Rastrear (Int), Saber popular
(Imperio, Tecnologia) (Int), Seguridad (Ag) +10, Supervivencia
(Int), Trepar (Ag) +10.

Talentos: Ataque veloz, Blanco dificil, Caer de pie, Danza
asesina, Entrenamiento con armas arrojadizas (Primitivas),
Entrenamiento con armas basicas (Laser, Lanzadores, Primitivas,
PS), Entrenamiento con armas c/c (Energfa, Primitivas, Sierra),
Entrenamiento con arma exotica (Agujas), Entrenamiento con
pistolas (Laser, Primitivas, PS), Fe inquebrantable (Logiciano),
Lucha a ciegas, Maestria en combate, Nervios de acero, Pelea
callejera, Sentidos desarrollados (Oido, Vista), Tiro certero.
Implantes: Armas naturales (puflos y codos reforzados),
Autoinyector implantado (2 dosis de estimulante, 1 dosis de
droga de combate y 2 dosis de antitoxina, utilizables como media
accién), ojos cibernéticos (buena calidad, Vision en la oscuridad),
sistema respiratorio bidnico (buena calidad), unidad de impulsos
mentales (calidad normal), vococomunicador implantado. El
disefio sutil de estos implantes permite al asesino superar una
inspeccion superficial como un humano normal sin mejoras.
Blindaje: Malla de camaleonina blindada (Todas 3).
Armas: Pistola automatica con silenciador y mira laser
(30m; T/—/6; 1d10+2 I; Pen 0; Car 18; Rec completa), 2
cargadores de repuesto y 1 con balas matahombres, montura
pistola de agujas montada en el hombro controlada por UIM
(30m; T/—/—; 1d10 A; Pen 0; Car 6; Rec completa; Precisa,
Téxica) y 2 cargadores, espada monofilo (1d10+4" A; Pen 2),
3 cuchillos monofilo (3m; 1d5+4" A; Pen 2), 2 granadas de
fragmentacion, 2 granadas cegadoras, 1 granada perforante,
desarmado (1d5+5" I; Primitivo).

TIncluye la bonificacién por Fuerza.

Equipo: Rezon, arnés de seguridad, mutillave, enmudecedores
portatiles.

Valor de amenaza: Hereticus minoris.
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TECNOSACERDOTE RENEGADO

Los Logicianos cuentan entre sus filas con unos pocos
tecnosacerdotes renegados. Estos individuos suelen ser
miembros cualificados y veteranos del Mechanicus que, por
una u otra razén, se rebelaron contra sus amos. La esperanza
de vida de estos adeptos fuera de la ley es corta, y muchos se
ven obligados a huir a los infiernos con la esperanza de evadir
la ira de sus antiguos hermanos. Para los mas radicales, la
oferta de los Logicianos de proteccion y recursos a cambio de
su servicio es un pequefio precio a pagar por la supervivencia.
Unas vidas humanas perdidas, aqui y alld son totalmente
irrelevantes.

Perfil del tecnosacerdote renegado @

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em

30 3540 | 45|36 |48 |35 |48 | 17

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 18
Habilidades: Cédigo (Tecnoherejia, Logicianos) (Int) +10,
Competencia quimica (Int), Competencia tecnolégica (Int)
+20, Conducir (Bipode, Vehiculo terrestre) (Ag), Engafiar
(Em) +10, Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Indagar (Em),
Lengua secreta (Tecnojerga) (Int) +10, Légica (Int) +10,
Perspicacia (Per), Pilotar (Aeronave civil, Nave espacial) (Ag),
Saber académico (Arcaico, Quimia, Numerologia) (Int), Saber
popular (Culto a la maquina, Imperio, Tecnologia) (Int) +10,
Saber prohibido (Adeptus mechanicus, Arcanotecnologia,
Xenos) (Int), Seguridad (Ag) +10.

Talentos: Atraccion férrica, Auxilio eléctrico, Bendecir armas,
Cavidad oculta, Descarga de lumen, Entrenamiento con armas
¢/c (Energia, Primitiva, Sierra), Entrenamiento con pistolas
(Laser, Plasma, Primitiva, PS), Estabilizadores sanguineos,
Impavido, Mandibula de hierro, Meditacién, Ortopraxis,
Parloteo binario, Recarga de lumen, Reserva de energia, Rito de
pureza mental, Suspension magnética, Uso de electroinjerto, Uso
de mecadendrita (Arma, Herramienta, Manipulador).
Implantes: Brazos bidnicos (buena calidad), cibersentidos
(todos, buena calidad: incorpora Ultrasonidos, Vision
en la oscuridad, visor fotosensible, una grabadora y un
vocotransmisor), mecadendrita con arma, mecadendrita
con herramientas, mecadendrita con manipulador, modulo
sensorial (buena calidad), sistema locomotor bidnico (calidad
normal), sistema respiratorio biénico (buena calidad), unidad
de impulsos mentales (buena calidad).

Blindaje: Armadura augmética implantada (Todas 6).
Armas: Mecadendrita con arma (15m; 1d10+1 E; T/—/—
Pen 0; Ilimitado; Fiable), hacha sierra (1d10+9T A; Pen 2;
Desgarradora), pistola de plasma (30m; 1d10+6 E; T/—/—;
Pen 6; Car 10; Rec 4 completas; Recarga; Sobrecalentamiento),
manos mecanicas (1d5+4 If; Primitivo).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Placas de datos, células de energia, cargador de reserva
para la pistola de plasma, claves de cifrado, varios repuestos,
instrumental y otra parafernalia, a veces serd acompafiado por
servidores, agentes de la secta, u otros.

Valor de amenaza: Hereticus majoris.
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LA Murtitup PALIDA

“1La humanidad ha llegado a un callejon sin salida! Ya no tiene los medios para mantenerse en las estrellas. Ciegos a sus propias limitaciones
matan a los nifios que son la clave para su futuro. ;Nosotros somos esos nifios y el futuro es nuestro!”
—Transmision de los rebeldes a los refuerzos de los conservadores durante la Guerra de Tranch

onsiderada una de las amenazas mas peligrosas para la estabilidad del sector Calixis en los altimos afios, la Multitud

Palida es una secta mutante cuyos origenes nacen en el sombrio y opresivo mundo de Tranch. Alli comenzé una ola de

alzamientos sangrientos que encendié la infame guerra de Tranch, cuya secuela atn perdura asolando muchos mundos
en los subsectores Malfiano y Adrantis hasta nuestros dias.

Ni una secta sutil ni conspiracién oculta, la Multitud Pilida es una congregacién demente y degenerada de horrores que se
arrastran y putrefactos y nauseabundos engendros-brujos guiados por siniestros lideres mutantes. Su Ginico objetivo es romper las
cadenas de la opresion y conseguir la venganza sangrienta en una rebelién apocaliptica para destruir el Imperio y finalmente tomar
el control del futuro de la humanidad. Nacida en un mundo ahora tristemente célebre por la guerra y el sufrimiento, la Multitud
Palida ha creado e inspirado revueltas en docenas de mundos a través del sector Calixis y més alld, pero tal vez mayor que el
peligro que este ejército amorfo de monstruosidades representa, en términos de amenaza a los derechos civiles, es el hecho de que
la Multitud Palida y su lucha se han convertido en un grito de guerra blasfemo para lo retorcido y lo infame. Han crecido hasta
convertirse en una especie de ideologia herética que ofrece respuestas faciles a los mas débiles y se alimenta del resentimiento y la
ira de los oprimidos; un susurro rebelde mucho més dificil de erradicar que cualquier simple enemigo fisico.

PRINCIPIOS, OBJETIVOS Y CREENCIAS HERETICAS

En el corazén de la Multitud Palida hay un odio reciproco para el aborrecimiento del Imperio hacia los mutantes y psiquicos.
Tras este simple odio hay otra ideologia mas sutil que (aunque pueda ser imperfecta) guia a los propagadores y maestros de la
Multitud Palida a crear rebelion tras la rebelion a través de las estrellas. Su creencia es que el futuro de la humanidad pertenece
al mutante y al psiquico, y para lograr esa ascendencia la Multitud Palida debe alzarse y romper la ley del Imperio por cualquier
medio necesario. Esta motivacién mas profunda se basa en la creencia de la superioridad de los mutantes. Los circulos mas
elevados de la secta creen que en el futuro la humanidad se convertird en una raza de psiquicos. La Multitud Pélida no solo
niega que el mutante sea una abominacion retorcida, sino que cree que el mutante es una manifestacion de la metamorfosis
de la humanidad en algo mayor, algo con belleza y propésito, y el paso de la humanidad a esta nueva forma de vida debe ser
abrazado. El mutante (desde la perspectiva de la secta) es superior al humano corriente en todas sus formas, a veces més fuerte,




a veces capaz de sobrevivir inmutable a las condiciones mas
adversas, y mas. El mutante es superior, y debido a esto, es
el mutante quien heredara el futuro de la humanidad.

Expresado en términos simples por las masas ignorantes
y embrutecidas de semihumanos y otros parias que trabajan
bajo la aplastante opresion, la ideologia de la Multitud Palida
ofrece la perspectiva de liberaciéon y venganza. Promete el fin
de su sufrimiento y, lo mas importante, una cierta aceptacion
y el fin de la vergiienza y el estigma que la cultura Imperial
ha cargado sobre ellos a cada paso. Esta ideologia es una
mezcla embriagadora y peligrosa, que apela a los oprimidos
y malignos, si lo que buscan es un fin a su dolor o una excusa
para causar dolor a otros.

Para muchos de sus seguidores, esto se traduce en una
superioridad rencorosa sobre las detestables masas de la
humanidad que no han sufrido mutacién, lo que justifica sus
quejas hacia los poderes sin rostro del Imperio. Esta arrogancia
es aun mayor entre los brujos de la secta, que ven a los
“normales” sin dones psiquicos como enemigos, y en el peor
caso, como poco mas que ganado a quienes usar, manipular
y destruir a su antojo. Para muchos de los altos cargos de la
secta, los Maestros del Velo de la Multitud Palida, demagogos
mutantes y mezquinos sefiores de la guerra, este es un credo por
el que vale la pena arriesgarlo todo y el precio de una victoria
en la guerra que se avecina entre humanos y mutantes.

LA DOCTRINA DE LA ASCENSION
PSIQUICA DE LA HUMANIDAD

Para la Multitud Palida, el psiquico no es un “brujo” al que
aborrecer sino el portador de un poder mas sutil y profundo
del que cualquier ser humano normal pueda comprender. Esta
herejia es una idea viperina que ha brotado una y otra vez
en la historia del Imperio. Segun estas creencias, presenciar
el don psiquico es vislumbrar el futuro en el que el hombre
puede manipular la materia, esculpir la carne, y ver el alma.
Asi pues, los herejes dicen que son los dones de una evolucion
de la forma humana que el Imperio odia y teme. Estos herejes
creen que el Imperio no puede comprender la verdad: que los
psiquicos son el presagio de la magnificencia que le espera a la
raza humana una vez alcance su verdadero potencial.

CISMA INTERNO

Desde el principio, una de las mayores debilidades de la
Multitud Palida es su tendencia a los conflictos internos.
Durante el levantamiento en Tranch, el puro poder y la
presencia del Concilio del Velo fue suficiente para mantener
unidas las dispares bandas mutantes, sub-sectas y facciones
de brujos, al menos por un tiempo, en un propésito
comun. Sin embargo, en las revueltas mis pequefias y otros
levantamientos, diversos grupos y lideres a menudo caen en
un conflicto abierto sobre su “verdad” particular de la Multitud
Palida, su aptitud para liderar, o por su propia paranoia y a
menudo inherente locura. Esta inestabilidad puede provocar
un fallo catastrofico en el liderazgo al enfrentarse a enemigos
imperiales, dejando a la Multitud Palida abierta a ser
manipulada por otras fuerzas, a menudo mas oscuras.
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REBELIONE
INSURRECCION

LA GUERRA DE TRANCH

Tranch es un mundo colmena menor cuya élite gobernante, los
oligarcas de Tranch, mantienen la produccién de los hornos
de sus colmenas usando una masiva poblacién de esclavos
mutantes y una subclase trabajadora oprimida controlada
por una brutal opresién. Sus métodos eran tan duros que los
oligarcas se convirtieron en sinénimo de tiranfa. Tal fue la
arrogancia de los oligarcas y su confianza en su sangtiento
gobierno, que nunca soflaron que los mutantes y la clase baja
trabajadora pudiera organizar mas que un débil desafio a su

esclavitud. Tampoco consideraron lo peligroso de dejar a la
poblacion mutante en gran medida sin vigilancia, alojada en
los abismos sin ley de las madrigueras de hollin que descienden
a las entrafias de las colmenas de Tranch. Después de todo,
seglin su razonamiento, ellos necesitaban una gran poblacién
permanente para satisfacer sus demandas de produccion, y el
gran nimero de bajas inherentes al proceso industrial requiere
un flujo constante de trabajadores de reemplazo.

Durante siglos, los problemas en los oscuros y calientes
hornos bajo las colmenas de Tranch empeoraron y murmullos
de descontento comenzaron a hacerse eco entre las masas de
cuyas vidas de brutalidad, pobreza y miseria les dejé poco
que perder. Mientras tanto, oculto en las profundidades, un
namero cada vez mayor de mutantes de Tranch muestran una
tendencia hacia la brujeria y salvajes talentos psiquicos.

La Multitud Palida es la secta mutante que liderd a los rebeldes en la guerra de Tranch en la nebulosa

Exito normal
mundos.

Adrantis. Desde entonces, el nombre también se ha relacionado con diversas rebeliones mutantes en otros

La Multitud Palida no solo incluye mutantes en sus filas, sino también un gran niimero de psiquicos con
diferentes poderes. La Multitud Palida atn existe por quienes escaparon de Tranch y aquellos herejes

2 niveles

que han tomado su nombre e ideologia desde entonces. La secta es tristemente célebre por sus tacticas

de terror e insurgencia bien desarrolladas y si una rebelién inspirada o dirigida por ellos no es detenida
antes de comenzar en serio, el costo en sangre serd generalmente muy alto y los gobiernos que no estén
preparados fallaran al enfrentarse a sus embestidas.

El Concilio del Velo de la Multitud Pélida original que llev6 a Tranch a la guerra fue destrozado por la
divisién interna, y la mayoria de los consejeros fueron asesinados entre ellos o a manos de la Inquisicién.
Los pocos que sobrevivieron escaparon para perpetuar sus creencias y el nombre de la Multitud Palida,
desapareciendo en las sombras del sector. Se cree que muchas de las rebeliones de mutantes y brujos

que, posteriormente, han tomado el nombre y métodos de la Multitud Palida no estan directamente
relacionadas con los rebeldes originales y que la secta en si se ha convertido en algo mucho mis dificil de
destruir; una verdadera ideologia radical.

4+ niveles




Sin saberlo los oligarcas, un grupo llamado los Maestros del
Velo surgié entre la poblacién mutante. Ain se desconoce si
nacieron en la oscuridad sofocante de las madrigueras de hollin
o si entraron sigilosamente desde otro lugar, pero rapidamente
su poder crecié y comenzaron a hacer los preparativos para
derribar el gobierno imperial en Tranch y bafiar con sangre el
reino de los oligarcas. A quienes reclutaron para su causa los
llamaron la “Multitud Palida”; una descripcién apropiada para
las infinitas filas de trabajadores en las profundidades sin sol
de las colmenas de Tranch.

La rebelion comenzé repentinamente, como la explosion
de un barril de pélvora, y las fuerzas del orden fueron
rechazadas, rodeadas, y asesinadas. Hordas de monstruos
retorcidos, incluyendo poderosos brujos y horrores, se
levantaron para masacrar la poblacién de la colmena abriendo
un camino sangriento a través de las colmenas superiores.
En pocas semanas el Imperio perdié el control del mundo
colmena y fallecieron millones. Fuerzas de todo el sector
organizaron una contrainsurgencia a gran escala, aplastando
finalmente la rebelion de la Multitud Palida en un conflicto
que se volvié famoso por su salvajismo y su coste en vidas.
El progreso de la guerra entre Tranch y la victoria pirrica del
Imperio es historia reciente, al igual que las acciones policiales
en curso tratando de unir el mundo colmena, ahora gran parte
en ruinas, de nuevo al gobierno Imperial. En cuanto a los
oligarcas y su tirania, han sido olvidados como una historia
amarga, ya que quienes no murieron en la rebelion fueron
purgados por el Imperio por su evidente negligencia.

Estos hechos sobre la Multitud Pélida y la guerra de Tranch
son ampliamente conocidos. Lo que ha permanecido en secreto
es el hecho de que esta ola de violencia en Tranch fue el resultado
de la gran inteligencia, habilidad, y el poder enfermizo de la
disformidad empleado por los Maestros del Velo que les permitia
controlar sus fuerzas como si fueran parte de un solo cuerpo,
asi como adivinar los propdsitos de sus enemigos y llevar a las
fuerzas Imperiales al borde de su destruccién. Si no fuera por el
colapso del Concilio del Velo y la posterior fragmentacién de
las fuerzas rebeldes, Tranch podria haber caido antes de que el
Imperio pudiera responder plenamente.

En dltima instancia, la pérdida de sus lideres paralizo,
pero no destruy6, a las fuerzas mutantes. Los afios de terror
y derramamiento de sangre terminaron, dejando la tierra de
Tranch desgarrada y asolada hasta el dia de hoy.

La Influencia del Caos

La posibilidad de una participacién directa de la corrupcion
del Caos o una conspiracion oculta mis amplia dentro de
la Multitud Palida durante la guerra de Tranch sigue siendo
un panorama desigual y contradictorio, abierto a mucho
debate entre los sagrados Ordos. Lo que parece claro es que
durante las rebeliones iniciales en Tranch varias de las sectas
de brujos menores incluidas en la Multitud Palida incluian la
sombra demoniaca entre sus filas. Ademas, al menos una secta
maléfica oculta entre los oligarcas tomé las revueltas como
una oportunidad para trabajar en sus propios males. Pero se
ha llegado a la conclusién de que no se encontré adoracién
a la disformidad o rituales demoniacos en la guerra, tan solo
un odio imprudente, salvajismo sin tregua, y los horrores
desatados de mutantes y brujos.
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TaBLA 2-5: ITTUTACIONES DEL VELO
1d100 Resultado

1-20

(consulta la pagina 165 de DarRK HERESY).

21-40

Dificil (-20) de Voluntad.

(menores o mayores) al mismo tiempo.

61-80

tienen un factor psiquico de 0.

81-00

naturales).

Brujo superior: El Maestro del Velo es un psiquico de terrible poder y encarna la suma de todos los miedos del

ordo Hereticus hacia los brujos. El factor psiquico del Maestro del Velo aumenta hasta 6, tiene acceso a todos los
poderes psiquicos menores y todos los poderes de una tnica disciplina (Adivinacién, Biomancia, Piromancia, Telepatia,
Telequinesia) de Dark HERESY ademas de cualquier otra indicada para su disciplina en la seccién Psykana Oscura en la
pagina 26 de este libro. También hay que tener en cuenta que el Maestro del Velo ha dominado la disciplina elegida

Terror impio: El Maestro del Velo contiene en su alma una tormenta de estridente energia psiquica que estremece la
realidad y quiebra las mentes de quienes se le acercan. El Maestro del Velo gana el Rasgo Miedo 4 (Espeluznante) y los
efectos de Presencia Demoniaca, manifestando un tnico Fenémeno demoniaco (usa el cuarto paso: Presencia demoniaca
y la Tabla 12-9: Fenémenos demoniacos del generador de huésped demoniaco en la pagina 357 de DARK HEREsY).
El Maestro del Velo puede activar o desactivar los efectos de estos rasgos como media accion si tiene éxito en una tirada

Protean: El cuerpo del Maestro del Velo puede cambiar entre diversas mutaciones que manifiesta a voluntad. El Maestro

del Velo puede parecer completamente normal, ganar una mutacién menor a su eleccién como media acciéon o ganar
41-60 una mutacién mayor como una accién completa (consulta la Tabla 12—3: Mutaciones menores y la Tabla 12—4:

Mutaciones mayores en las paginas 334 y 335 de Dark Heresy). El Maestro del Velo puede mantener dos mutaciones

Conducto oscuro: El Maestro del Velo no ha adquirido una mutacién fisica, es invisible a los sentidos psiquicos, y es
inmune a los poderes de la disformidad. EI Maestro del Velo es totalmente inmune a los poderes psiquicos dirigidos a
manipular su mente o a su cuerpo (aunque los objetos lanzados mediante telequinesia, etc. funcionardn normalmente).
Ademas, no puede ser detectado mediante la habilidad Psinisciencia o capacidades similares (aunque la manifestacion de
sus poderes puede ser detectada). Los Maestros del Velo con esta mutacién no pueden usar ninguna capacidad psiquica y

Emergente: EI Maestro del Velo estd saturado de energia de la disformidad y no forma parte del reino fisico por completo.
El Maestro del Velo gana los rasgos Cambio de fase y Criatura del més alla, ademds obtiene el poder psiquico Vampiro
psiquico. Mientras esté en estado incorpéreo también tiene los rasgos Arma de disformidad y Posesion (solo con ataques

OPERACION BELEROFONTE: LA
DESTRUCCION DEL CONCILIO DEL VELO

La operacion Belerofonte fue un proyecto ultrasecreto
organizado por miembros del ordo Calixis al comenzar
la guerra de Tranch. El objetivo de la operacion era, por
medios sutiles y violentos, terminar con la sublevacién
y romper la unidad de la Multitud Palida. Después de la
primera y desastrosa fase de lucha, se hizo evidente que los
rebeldes eran dirigidos por un grupo secreto denominado el
Concilio del Velo. También hubo indicios de que varios de
los miembros del Concilio del Velo, tal vez todos ellos, eran
psiquicos renegados con un poder considerable. Eliminar
al Concilio del Velo se consideré una prioridad y varios
Inquisidores desplegaron agentes para localizar, infiltrarse y
destruir al Concilio del Velo para debilitar de forma decisiva
la unidad de los rebeldes.

Sigue siendo un secreto el como lograron este objetivo, y
caus6 varios murmullos de descontento y controversia entre
los sagrados Ordos; rumores persistentes sobre doctrinas
extremistas como el uso de armas prohibidas, psiquicos
inestables, e incluso titeres mutantes por los Inquisidores
involucrados. Sin importar la veracidad de esos rumores
difamatorios, la operacion Belerofonte fue un éxito moderado,
el Concilio del Velo se desintegro tras el asesinato de varios de
sus miembros, mientras que el resto se dividieron en un ataque
paranoico de recriminacion y tentativas salvajes para tomar

el control. A causa de ello los Maestros del Velo paralizaron

la rebelion que ellos mismos comenzaron. Se informé al
instante que todos los Maestros del Velo habian muerto en
la culminacién de la operacion Belerofonte; Sin embargo, los
acontecimientos posteriores han demostrado que este reporte
es inexacto. Tras la guerra, se ha informado sobre Maestros del
Velo (o sus sucesores) usando su malicia en las madrigueras
de hollin de Tranch o planificando revueltas en otros mundos,
aunque nunca en tal cantidad o poder.

Se pueden encontrar mis detalles sobre el transcurso del
conflicto en Tranch y el sangriento desarrollo de la situacién
en el MANUAL DEL INQUISIDOR.




UN MILLAR DE REBELIONES

La Multitud Palida esta relacionada con decenas de rebeliones
mutantes en todo el sector Calixis y mas alld. Algunas son
simplemente la destruccién de un puesto avanzado industrial
con la pérdida de unos cientos de almas, mientras que otros se
han cobrado la vida de cientos de miles de personas. A raiz de
la guerra de Tranch, se han originado revueltas y disturbios
en decenas de mundos en los subsectores Malfiano y Adrantis,
provocando una represion masiva y gran pérdida de vidas. Pero
todo eso no ha significado el fin del problema, la Multitud
Palida y sus imitadores han provocado varias rebeliones en
otros mundos para perturbar a las autoridades.

En Sepheris Secundus, el nombre de la mina Dionides
fue borrado de los registros tras una rebelién de la Multitud
Palida tan poderosa que, a pesar del dafio que causaria a
la produccién del planeta, la mina fue derribada mediante
cargas atomicas. En la purga que siguié, cualquiera entre
la servidumbre del planeta que tenfa relaciéon con el area,
aunque lejana, fue ejecutado.

Psiquicos renegados decididos a embestir los muelles
orbitales de Fenksworld incautaron la barcaza de mineral
Borombarst, provocando su destruccién por las defensas
orbitales. La investigacion posterior culpé a la infiltracién
de la Multitud Palida en la poblacién de semihumanos que
solian trabajar en las minas de asteroides del sistema.

En Baraspine, una revuelta de la Multitud Palida entre las
castas mutantes que atendian las torres impulsoras de viento
que cubren los paramos del planeta amenazd con sumir
sus colmenas en la oscuridad. Mas tarde se descubrié que
la rebelion de Baraspine fue apoyada e instigada por una
secta secreta de brujos maléficos, el Ghol Voluptara. La secta
usé la anarquia y la distraccién causada por la insurreccién
para ocultar una serie de rituales oscuros que solo fueron
impedidos por las fuerzas combinadas del Adepta Sororitas y
tropas de la casa gobernante.

A raiz de estos graves actos de terrorismo y destruccién
causados por la Progenie Bruja en las profundidades de las
subcolmenas de Escintila hay miles de sefiales de que indican
que la amenaza de la Multitud Pélida del sector Calixis no ha
llegado a su fin, sino que tal vez solo esté comenzando.

La anatomia de las revueltas

En el centro de los alzamientos mas peligrosos donde se ha
visto involucrada la Multitud Palida estd uno de los infames
Maestros del Velo. Estos lores siniestros eligen poblaciones
mutantes que parezcan oportunas para la rebelion y se infiltran,
ya sean trabajando en minas, equipos quimicos o enconados en
los eriales y enormes pozos de la subcolmena. A los Maestros del
Velo les sigue a menudo una tropa de otros brujos y mutantes,
como la Progenie Bruja de Tranch, asesinos veteranos, y
aquelarres de adivinos wyrd. Una vez alli, el Maestro del Velo
y sus secuaces comienzan a difundir el nombre y credo de la
Multitud Palida entre los mutantes y despojos locales. En este
punto, cualquier resistencia o lider mutante rival es aplastado o
asimilado por la Multitud Palida. Sin embargo, el Maestro del
Velo no es superior al tratar con elementos criminales y otras
sectas para comerciar con armas o ampliar su alcance, donde
sus retorcidos seguidores no pueden ir.
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El Maestro del Velo y su comitiva usan tacticas y métodos
desarrollados y perfeccionados en los horribles conflictos
de Tranch. Su tactica principal es el “ataque repentino” en el
que dan rienda suelta a toda su furia, incluyendo atrocidades
psiquicas, colosos arrasadores, oleadas de abominaciones,
ataques suicidas, atentados y derramamiento de sangre
desatado. Estos ataques sirven para desviar fuerzas lejos de
los auténticos objetivos del Maestro del Velo. La destruccién
generada por estas tacticas puede ser inmensa, sobre todo si
la Multitud Palida cuenta con un gran nimero de poderosos
psiquicos renegados. Si esta fase inicial tiene éxito, la Multitud
Pilida intenta rapidamente consolidar sus victorias fortificando
y defendiendo las 4reas que han conquistado, usindolas como
bases para una guerra de guerrillas.

Si la Multitud Palida obtiene grandes extensiones de
terreno, lo siguiente es una orgia de saqueos y represalias, con
actos de barbarie sin sentido y la esclavitud de los desgraciados
sin la marca mutante. Sin embargo, la Multitud Palida tiene un
historial muy pobre a la hora de conservar el terreno, debido
en su mayor parte a su falta de cohesion. El ego conflictivo
de sus lideres y el hecho de que la mayoria de miembros de
la Multitud Palida son poco mas que chusma ignorante solo
entorpece las victorias que podrian tener.

Al enfrentarse contra fuerzas Imperiales superiores, cualquier
derrota de la Multitud Pélida es en gran medida inevitable,
sobre todo si sus lideres y psiquicos renegados pueden ser
neutralizados. Sin embargo, esto puede presentar peligros.
Si son vencidos pero no aniquilados, la Multitud Pélida se
fragmentard en pequefios grupos de rebeldes y merodeadores
que libran sus propias guerras. Asi, la rebelién puede resultar
dificil de destruir por completo hasta el altimo individuo; la
solucién preferida por muchos inquisidores y alguaciles del
Adeptus Arbites de mentalidad puritana.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

La Multitud Palida es una conocida amenaza, actualmente
vigilada de cerca por los sagrados Ordos y el Adeptus
Arbites, sujeta a una purga general y permanente. Después de
su primer y mas grande acto de insurreccion, el Concilio del
Velo se hizo afiicos y la alianza de brujos y mutantes que lo
servian se redujo a una sombra de lo que fue. Sin embargo,
esto no ha significado el fin de la Multitud Palida (ni de
los problemas en Tranch) y se han sucedido alzamientos
inspirados por la Multitud Palida en mundos repartidos por
el sector Calixis e incluso mas alla.

La Ginica conexion entre los diversos alzamientos (de los
que la Inquisicidén es consciente) es la presencia en algin
momento de un Maestro del Velo y el nombre de la Multitud
Palida. Por lo que sabe la Inquisicidn, no existe una verdadera
coordinacién entre los Maestros del Velo, y muchos dentro
de los Ordos creen que la mayoria estin enemistados entre
si, un hecho que solo ha logrado que la secta sea mas dificil
de purgar. Aunque la Inquisicién sabe mucho acerca de los
métodos, ideologia y actividades pasadas de la Multitud
Pilida, sigue ignorando la cantidad e identidad de los
Maestros del Velo supervivientes, una situacion que sin duda
ha ayudado a la Multitud Palida a sobrevivir como amenaza a
la estabilidad de gobierno imperial. Pero los sagrados Ordos
estin decididos a que con el tiempo todos los traidores,
brujos, y descontentos sean cazados. Incluso el nombre de
la Multitud Pélida serd eliminado, borrado de las paginas de
la historia con la misma seguridad que sus miembros arderdn
en la pira.




BRUJAS, REBELDES
Y CONDENADOS:
LAS FUERZAS DE LA
MULTITUD PALIDA

La Multitud Palida era una masa mal agrupada de mutantes,
semihumanos y psiquicos renegados, unidos por la voluntad
de los misteriosos Maestros del Velo. Entre los movimientos
rebeldes que ha fomentado la Multitud Palida estan toda clase
de mutantes, semihumanos y descontentos, que van desde
individuos retorcidos que trabajan en oscuros recovecos e
industrias del Imperio hasta abominaciones e increiblemente
poderosos psiquicos renegados dementes.

En cuanto a la representacion de los rebeldes de la Multitud
Pilida, el mutante y la abominacién mutante en el libro
basico de DarRk HEREsY son opciones obvias, mientras que el
brujo se puede utilizar para los psiquicos renegados de menor
poder que a menudo lideran la Multitud Palida. En cuanto a
los otros parias y descontentos, pueden ser representados por
el trabajador de los altos hornos (en Tranch), el granuja, y la
escoria. Para las aberraciones mas terribles y Ginicas de esta
secta rebelde, se presentan aqui sus descripciones, junto con
algunos poderes psiquicos adicionales con los que equipar
a los psiquicos renegados de la Multitud Palida y (en raras
ocasiones) PJs psiquicos imperiales.

MAESTRO DEL VELO

Los Maestros del Velo son los maestros ocultos de la Multitud
Pilida que estdn tras sus actividades, fomentando la rebelion
y reuniendo mutantes y brujos a su causa. Su breve momento
de unidad por un motivo comdn fue suficiente para casi
destruir un mundo. Aunque muchos fueron asesinados
cuando su consejo se disolvio, otros escaparon para seguir
su propio dogma de la Multitud Palida. También se ha
especulado que los nuevos Maestros del Velo han asumido
el dogma de los muertos para llevarlo a la multitud mutante.
Todos los Maestros del Velo son mutantes y psiquicos con el
mayor poder, guiados por un odio absoluto hacia el Imperio
y con la creencia de que la humanidad debe evolucionar para
poder sobrevivir.

Perfil del Maestro del Velo @

Talentos: Autoritario, Coraje, Entrenamiento con armas
¢/c (Primitiva), Entrenamiento con pistolas (PS + otra
cualquiera), Factor psiquico 4, Fortaleza mental, Orador
experto, Resistencia a (Poderes psiquicos).

Poderes psiquicos: 9 poderes psiquicos menores y 5
poderes de cualquier disciplina a elegir.

Rasgos: Mutacion menor (50% de tener una mutacién menot,
consulta la pagina 334 de Dark HEREsy, repite el resultado
poderes brujos), 1 mutacién del velo (consulta la “Tabla
2-5: Mutaciones del Velo” en la pagina 56).

Armas: Baston psiquico (1d10+3"+FP I, Pen 2+FP;
Equilibrada; para otras reglas consulta la pagina 187 del
ManuaL DEL INQUISIDOR), pistola de bajo calibre (30m;
T/3/— 1d10+3 L Pen O; Car 9; Rec completa).

TIncluye bonificacién de Fuerza.

Equipo: Tanicas con capucha, foco psiquico (el baston).
Nivel de amenaza: Hereticus extremis.

INFILTRADOR DE LA PROGENIE BRruja

La Progenie Bruja es una horrible raza mutante de carne gris,
originaria de las profundidades de las madrigueras de hollin de
Tranch, con habilidades psiquicas sutiles y un gusto por la carne
humana. Criados en la oscuridad absoluta de las madrigueras,
son criaturas sin pelo, demacradas, de ojos negros sin parpados
y una boca que oculta varias hileras de dientes. Astutos,
asesinos, y sobre todo hambrientos, estos brujos eran objeto de
temor por las tropas desplegadas en Tranch durante la rebelién
de la Multitud Pélida. Usando poderes psiquicos de sugestion
y una extrafla habilidad para parecer normales hasta tenerles
al alcance de la mano, se infiltraron en los campamentos para
eliminar a los guardias; mas tarde se encontraron sus victimas
descuartizadas y roidas hasta el hueso. Cuando el Concilio
del Velo se disolvié, muchos de sus miembros llevaron grupos
de Progenie Bruja con ellos para usarles en alzamientos y
campaflas de terror por todo el sector.

HOEEY

Perfil del infiltrador de la Progenie Bruja

HA HP| F | R |Ag |Int | Per| V |Em

32 |22 (38| 28|32 (28|42 25| 11

HA| HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

27 | 27 |30 | 30|30 |45 |33 | 52 37

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 14
Habilidades: Carisma (Em) +10, Disfraz (Em), Engafiar
(Em) +10, Escrutinio (Per), Hablar idioma (Dialecto mutante,
Gético vulgar) (Int), Leer/escribir (Int) +10, Logica (Int) + 10,
Mando (Em) +20, Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per) +20,
Saber popular (Adeptus Arbites, Administratum, Bajos
fondos, Credo imperial, Guardia Imperial, Imperio) (Int) +10,
Saber prohibido (Herejia, Sectas) (Int), Saber prohibido
(Disformidad, Mutantes, Psiquicos) (Int) +20.

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12
Habilidades: Esconderse (Ag), Hablar idioma (Dialecto
mudo, Gético vulgar) (Int), Movimiento silencioso (Ag) +10,
Perspicacia (Per) +10, Psinisciencia (Per), Supervivencia
(Int) +10, Trepar (E).

Talentos: Entrenamiento con armas c/c (Primitiva), Factor
psiquico 1, Sentidos desarrollados (Oido, Vista).

Poderes psiquicos: Detectar vida, Distorsionar vision.
Rasgos: Miedo 1 (Inquietante; al descubrir su verdadera
naturaleza), Vision en la oscuridad.

Aura falsa: La Progenie Bruja emite una extrafia aura
psiquica que oculta el verdadero horror de su naturaleza
hasta encontrarse frente a alguien. Cualquiera que mire a la
Progenie Bruja debe superar una tirada Complicada (-10) de
Voluntad o simplemente verd a una persona anodina, como
un refugiado o similar. Esto se considera un efecto psiquico
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y los DJs podrian tirar en secreto por sus jugadores para
mantener el suspense. Este efecto se pierde cuando la Progenie
Bruja se encuentra a menos de 2 metros o se lanza al ataque.
Los personajes con la habilidad Psinisciencia pueden hacer una
tirada separada para detectar los efectos de este aura.
Noctambulo: La Progenie Bruja posee el rasgo Visién en la
oscuridad pero sufre un -10 a todas las tiradas en condiciones
de luz brillante y desprecian el fuego.

Armas: Dientes afilados (1d10+2" A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye bonificacion de Fuerza.

Equipo: Ropas andrajosas, a menudo incluyen una capucha
o bufanda.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

TITAN RETORCIDO

Los titanes retorcidos son un término general para los mutantes
mas grandes y brutales entre una casta de semihumanos. A
menudo con la constitucién de un ogrete, su ferocidad es
tal que muchas veces incluso sus compafieros mutantes les
mantienen encadenados y atados, o los rehuyen si resultan
demasiado peligrosos. Muchos estan sujetos a las mutaciones
mas abominables con una naturaleza mas cercanas a las bestias
salvajes que a los hombres. Durante la guerra de Tranch, se
utilizaron titanes retorcidos (también conocidos como brutos
y destripadores), como las fuerzas de asalto de la Multitud
Pilida. Reunidos en las profundidades y esclavizados por la
voluntad de los Maestros del Velo fueron desatados en los
confines de las madrigueras de hollin donde su increible
fuerza y furia convertirian decenas de soldados en nada mas
que una pulpa sanguinolenta. Los titanes retorcidos, los mas
grandes de entre los mutantes, se encuentran en cada agujero
oscuro y contaminado del Imperio. Desde la guerra de
Tranch, han formado parte de la mayoria de levantamientos
de la Multitud Palida, a menudo llevados al frenesi y a la
locura por sus amos y desatados para causar destruccién en la

fase inicial de una revuelta.
MINELY
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Perfil del titan retorcido

ABOMINACION PSIQUICA

Las abominaciones psiquicas son la potencial pesadilla del poder
psiquico que ha tomado forma. No autorizados, y a menudo
mutantes, sus poderes psiquicos son toscos y aterradores
ejercidos con una malicia demente. Durante la guerra de
Tranch, el Concilio del Velo desaté6 abominaciones psiquicas
para destruir formaciones enteras de tropas desplegadas en las
madrigueras de hollin, quemando la carne y haciendo que los
hombres volvieran sus armas uno contra otros. Incluso después
de su disolucion, la Multitud Palida sigue afiadiendo a estos
apocalipsis andantes entre sus filas y usindolos como armas en

las primeras fases de una rebelion.
HOEDY.
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Perfil de la abominacién psiquica

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

2525 (30|30 |30 |42|33|65] 39

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

®)
38 | 10 | 41 | 56 | 20 | 12 | 22 | 25 | 05

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 22
Habilidades: Supervivencia (Int) +10, Trepar (F).
Talentos: Ataque veloz, Carga frenética, Coraje.

Rasgos: Armas naturales (pufios enormes, etc), Fuerza
antinatural (x2), 2 mutaciones menores (consulta la
pagina 334 del libro basico de Dark HEREsy), Tamafio
(Voluminoso), Vigoroso.

Blindaje: Ropas sucias de cuero y placas de metal (Todas 6,
Primitiva)

Armas: Pufios enormes (1d10+8" A o I; Primitiva).

TIncluye bonificacion de Fuerza.

Equipo: Ninguno.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 17
Habilidades: Coédigo (Ocultismo), Engafiar (Em) +10,
Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Invocacién (Vol) +20,
Lengua secreta (una cualquiera) (Int), Oficio (uno cualquiera)
(Int), Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per) +20, Saber popular
(Imperio) (Int), Saber prohibido (uno cualquiera) (Int) +10.
Talentos: Conversién  corporal, Especializacién en
disciplina (elige una), Factor psiquico 5, Manantial de poder
(x3), Rencor psiquico, Resistencia a (Poderes psiquicos),
Supremacia psiquica (elige una).

Poderes psiquicos: Las abominaciones psiquicas tienen los
poderes Detectar vida, Escudo telequinético, Flotar, Fogonazo,
Gafar arma, Grito psiquico, Infligir dolor, Proyeccion,
Soportar las Ilamas, Telequinesia basica y Telepatia. Elige
también uno de los siguientes grupos:

Maestro de marionetas: Asesino de almas, Compulsion,
Dominar, Ocultar presencia, Semilla mental, Zona de
compulsion.

Apocalipsis ardiente: Holocausto, Hombre fundido,
Incinerar, Muro de fuego, Rayo de fuego, Tormenta de fuego.

Imitador de la carne: Abrir las heridas, Agonia, Carne
de acero, Moldear carne, Rayo bioeléctrico, Regenerar,
Sangre hirviente.

Destructor telequinético: Atrapar proyectiles, Cuchilla
psiquica, Estrujar, Rafaga de fuerza, Telequinésia de precision,
Tormenta psicoquinética.

Rasgos: Considerando sus talentos y bonificacion de
Voluntad, una abominacién psiquica suma +9 a las tiradas
para manifestar su poderes psiquicos. Esta bonificacion
aumenta hasta +11 para poderes relacionados con su talento
Especializaciéon en disciplina. Esto puede aumentar atin
mas mediante el uso del talento Conversion corporal y la
habilidad Invocacion.

Rasgos: Mutacion (75% de tener una mutacién menor y 25%
de tener una mutacién mayor).

Blindaje: Ninguno, o los robados a sus victimas.

Armas: Ninguna salvo su mente.

Equipo: Ttnica andrajosa.

Nivel de amenaza: Hereticus extremis.



EL CuLto A
LA NOCHE

“Nos levantaremos con el Emperador en el Ultimo Dia.”
—Credo Mortifex

na descripcion de algunos filosofos al preguntarles

sobre la verdadera naturaleza del Imperio es que, mas

alld de sus innumerables masas, incontables mundos,
y poder incalculable, se describe mejor como una vasta red
de secretos. Los secretos, en su mayor parte por la ignorancia
sobre la verdad de las cosas, son de suma importancia para la
existencia misma del Imperio. El conocimiento esta calcificado
y restringido. Una sencilla razén para esta restriccién es que
para la gente es mejor la fe a los hechos, porque los hechos
dejan poco espacio para la esperanza, y la aceptacion de los
verdaderos horrores que enfrenta la humanidad solo conduciria
a la destruccion y desesperacion.

Algunas organizaciones del Imperio abandonan tal escudo
de ignorancia para defender a la humanidad y la principal
de ellas es la Inquisicidon. Sin embargo, hay algunas verdades
demasiado peligrosas y conocimientos demasiado valiosos
para ser conocidos incluso entre los sagrados Ordos.

Uno de ellos es el conocimiento sobre un grupo conocido
como el Culto a la Noche. Para la mayoria, es solo un viejo
cuento oscuro, una historia de fantasmas para disuadir a
quienes podrian molestar a los muertos. Pero tras estas
historias hay una verdad oscura y oculta entre antiguos mitos,
registros fragmentados, medias verdades, malentendidos y
mentiras descaradas. La historia se remonta, segin fuentes
apdcrifas, a la fundacion del sector Calixis, cuando la Cruzada
de Angevin se desmoronaba y un hombre se convirtié en
santo. Trata sobre una faccién herética del credo imperial
prohibida hace mucho, la mas oscura de las tecnologias
prohibidas, una profecia apocaliptica, y el poder de levantar
a los muertos.

LA DEVOCION AL REGRESO
DEL EMPERADOR

Uno de los grandes temas del credo imperial es el sacrificio
del cuerpo del Emperador, el martirio por el que ha
preservado la humanidad y alcanzado la inmortalidad. Las
sectas y facciones del clero que centran su dogma en este
aspecto de sacrificio y de la vida en la muerte son conocidos
por el Ministorum como cultos al Regreso del Emperador.
Aunque esas creencias son aceptadas por la Eclesiarquia,
sus defensores extremistas han sido objeto de divisiones,
desviacion, y practicas heréticas, contando entre sus filas con
numerosos cultos a la muerte, fandticos suicidas, y oscuras
interpretaciones misticas del credo imperial. Varian mucho
en tipo y valor, desde flagelantes de rostro ceniciento que
prometen dejar de lado las preocupaciones mundanas y
viven como “muertos benditos” hasta sectas de sacrificio y
Resurreccionistas extremistas que se esfuerzan por trabajar en
el eventual retorno corporal del Emperador para conducir a la
humanidad a una nueva edad de oro.

Lo peor de esos resurreccionistas son los parias y fanaticos
Imperiales que se dedican en secreto a la ciencia oscura y a
veces al control de la disformidad para romper las cadenas de
la muerte, a menudo con resultados aterradores. Perseguidos
con el mayor entusiasmo por el ordo Hereticus y el Culto
Mechanicus por su blasfemia, la mayoria son fanaticos que se
creen justos, bajo la creencia de que el Imperio ha perdido el
“verdadero camino”, y solo ellos tienen la clave de la voluntad
el Dios-Emperador y la salvacién de la humanidad.

LA TANATOLOGIA DEL SECTOR CALIXIS

Dentro del sector Calixis, la devocién al Regreso del Emperador
siempre ha tenido fieles seguidores de su doctrina y practica.
Muchas de las principales culturas locales del sector Calixis
tienen fuertes aspectos de culto funerario, tetrgia mistica, y
reverencia hacia los muertos, que pueden variar ampliamente
en la practica, incluso en el mismo mundo. En la capital del
sector, Escintila, los Tarsistas estan obsesionados con osarios y
todo tipo de abalorios de huesos benditos y supuestas reliquias
de santos, y los Sibelianos hacen todo lo posible para consagrar
y preservar los restos de sus ancestros y honrar sus memorias (a
veces simplemente disfrutar con su gloria reflejada). Mientras
tanto, el pueblo de Ambulon practica la excarnacion, para
horror de sus compafieros Escintilianos.

La transfiguracién de San Drusus, el momento legendario
durante la cruzada de Angevin en Maccabeus Quintus donde
fue derribado pero devuelto a la vida por la gracia del
Emperador, es la piedra angular del culto a su santidad y
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mayores actos para cimentar la creencia en el renacimiento
entre los fieles. El sector también cuenta con varios mundos
funerarios como Granithor y la Pausa del Peregrino, que
algunas tradiciones creen que son lugares de entierro
especialmente sagrados para los muertos y acttian casi
totalmente como cementerios inmensos. En estos mundos, la
influencia del culto al Regreso del Emperador es mas fuerte.
Con tantas practicas morbosas y macabras y supersticiones
extrafias, es facil que los cultos a la muerte, sectas misticas,
y otras herejias pasen desapercibidas y poco a poco echen
raices.

LA LEYENDA DEL CULTO A
LANOCHE

Existen en muchos mundos en el sector Calixis leyendas
sobre fantasmas, espiritus de muertos vivientes, venganza de
ultratumba, espectros que se aprovechan de quienes perturban
a los muertos, o que imponen una terrible venganza sobre los
vivos que han hecho el mal. Estas supersticiones son algo
natural, y pueden no ser mas que un intento de explicar lo
desconocido. Sin embargo, en un universo donde acechan
criaturas de la disformidad mas alld del velo de la realidad
fisica, la verdad tras estas historias podria tener una causa
arraigada en el mal de otro mundo.

Una de las historias mas antiguas que se cuentan en el
sector Calixis es la del Culto a la Noche. Se dice que es una
congregacion espectral, almas convictas de falsos sacerdotes,
traidores, y pecadores condenados a hacer penitencia al
Trono Dorado en la muerte. Estas almas perdidas, segin dice
el mito, custodian las tumbas de los caidos al servicio del Dios
Emperador, protegen a los puros de corazén, y llevan una
terrible venganza contra quienes se aprovechan de los fieles
o perturban al resto de martires olvidados. La leyenda no ha
sido aprobada por el Ministorum, ya que apesta a adoracién
de espiritus inmundos y a la disformidad, pero ha persistido
con algunas variaciones hasta donde se remontan los
registros. Desde Escintila hasta Creptusculo y desde Solomon
hasta Reshia se pueden escuchar estas historias, pero la mas
antigua y quizas la mas peligrosa sea la del mundo santuario
de Maccabeus Quintus.

En la historia de Maccabeus se consideraba una blasfema
suficiente para merecer la pira, y aqui el Culto a la Noche
atn lo aprueba, profesar el antiguo nombre del Templo de la
Verdadera Resurreccion. Esto estd vinculado al tiempo en que
Drusus, antes de su santidad, fue derribado por el enemigo
y resucité por la gracia del Dios Emperador. En este cuento,
un clérigo envuelto en tanicas negras y con un baculo de
fuego negro aparecio en los concilios del ejército de Drusus,
criticando su cobardia y despreciando su falta de fe. La leyenda
dice que fue por la intervencién de este oscuro extrafio que
Drusus fue restaurada. A cambio, el general que un dia seria
venerado como un santo Imperial ofrecié al desconocido
construir un nuevo templo a la verdadera resurreccion;
un culto para proteger las almas de los hombres del gran
enemigo, esclavizar a los falsos, y castigar a los corruptos
hasta los altimos dias, cuando los muertos se levantarian una
vez mas con el Emperador para la batalla final.

Desde entonces, el Templo y su “Culto a la Noche”, son
parte de la tradicién de Maccabeus. A dia de hoy (aunque
arriesgan sus vidas al hacerlo) muchos Macabeos encienden
velas negras al templo para velar por los espiritus de sus
antepasados durante el solsticio de invierno, cuando las lunas
del planeta entran en eclipse, atin bajo la creencia de que
dejar cirios en encrucijadas solitarias puede provocar una
terrible venganza a manos del Culto a la Noche.

ANIMA MORI

No solo las herejias por falsas creencias, el poder de las
fuerzas maléficas y las pricticas macabras son motivo de
preocupacion para los sagrados Ordos, sino también el precio
que puede acarrear el deseo de superar la muerte. En muchos
casos, este deseo se manifiesta como intentos de extender la
vida. De hecho, para los ricos y poderosos los tratamientos
rejuvenecedores pueden extender la vida humana natural
durante siglos, mientras que las artes del Adeptus Mechanicus
pueden conservar el cuerpo (o al menos su conciencia) mucho
mas tiempo que eso. Por supuesto, para muchos, la forma que
toma y la humanidad perdida es un precio demasiado alto a
pagar. Para algunos dispuestos a arriesgarse a la condenacién
y la corrupcién las artes maléficas ofrecen una respuesta,
mientras que otros buscan conocimiento y artefactos xenos
prohibidos para lograr sus fines, a menudo con resultados tan
infernales como cualquier trato demoniaco.

Para otros, la respuesta no radica en extender la vida, sino
en superar la muerte y devolver los muertos a la vida. Se cree
que las artes y ciencias oscuras que podrian conseguir pervertir
este orden natural fueron prohibidas mucho antes de la Gran
Cruzada. En los canones del sacerdocio de Matte, el Anima
Mori (como se conoce a este tipo de tecnologias prohibidas)
es temido y difamado como una de las tecnoherejias mas
antiguas y peligrosas.

Lo mas coman es que el Anima Mori se manifieste como la
creacion de criaturas reanimadas fabricadas a partir de cadaveres
y devueltas a la vida, conocidas como cadaveres esclavos o



carrofiados. Hay una gran distincion entre un servidor y un
cadaver esclavo que los profanos pasan por alto con facilidad.
Los servidores utilizan tejido vivo reciclado o incluso tejido
sintético cultivado, son la piedra angular de la tecnologia
Imperial, y en ciertos casos otros componentes organicos,
como hueso, se usan en la construccién de servidores (como
con el omnipresente servocraneo).

Anima Mori, sin embargo, va un paso mas alld. Busca
reanimar activamente el tejido muerto e incluso necrético para
crear un servidor sin vida mds alla de la fragilidad de la carne
y, en teoria, crear una maquina viva efectivamente inmortal.
Se conocen numerosas formas de Anima Mori, algunas por
ingenieria de virus exoticos como la célula Triox Lazarus que
ha plagado el Segmentum Solar durante milenios, otros utilizan
antigua tecnologia humana como la infame y absolutamente
prohibida arcanotecnologia del campo de energia de ondas
sarcosanas. Otras espantosas formas colaboran con oscuras
formas de la disformidad o tecnologia xenos. Todas estan
prohibidas, asi como los carrofiados son vistos como una
blasfemia por la Eclesiarquia que lo ve como una perversion
de la forma humana y un delito contra el alma, y por el culto
Mechanicus cuya antigua prohibicién de la tecnologia es
brutalmente impuesta por sus propias y misteriosas razones. Se
sabe que el uso del Anima Mori conlleva muchos peligros, y su
verdadera naturaleza e implicaciones apenas son comprendidas
incluso por los visionarios dementes que lo persiguen.

EL BAILE DE LOS MUERTOS

Los informes obtenidos por el Inquisidor Calith Nonoro
del ordo Hereticus sobre una serie de extrafios incidentes y
rumores que circulan en la zona conocida como la Periferia,
un volumen poco habitado del espacio que forma gran
parte de la frontera entre los sectores Calixis y Scarus. Los
informes, que se referfan a varios asesinatos y desapariciones
inexplicables junto con historias distorsionadas sobre muertos
andantes y espiritus inquietos, alcanzaron Nonoro a través de
su extensa red de contactos mientras que ¢él se infiltraba en
un culto de brujos en los restos de Cyclopia. El envié varios
equipos de sus acélitos més capaces a Sisk, Sinophia, Kalf, y
otros puestos avanzados para investigarlo.

Nonoro quedd perturbado por la similitud de las historias
y temia que un culto mayor se hubiera infiltrado en estos
mundos. A medida que llegaban los informes de sus siervos, los
recibi6 con creciente alarma. La conexion con Sinophia resulté
ser una pista falsa, pero en Sisk una abadia habia sido quemada
hasta las cenizas, y figuras en tinicas negras aparentemente
inmunes a los disparos aplastaron toda oposicion. Los acélitos
de Nonoro descubrieron que los nativos atribuian estos eventos
a la vieja leyenda del Culto a la Noche y afirmaban que el abad
y sus sacerdotes habian sido castigados por sus pecados hacia
el Emperador al aumentar su codicia y corrupcién.

Cuando los eventos en Cyclopia alcanzaron su momento
mas critico Nonoro recibié un comunicado de emergencia de
Valadimar Haek, un agente de alto rango y antiguo alguacil
del Adeptus Arbites; los muertos caminaban sobre Kalf.

Al llegar en un momento de inquietud general y conflictos
esporadicos entre los barones de la arena de Kalf, el equipo
inquisitorial escogié la pobre ciudad sin ley de Vanitas. Con la

ayuda de mercenarios locales, los acélitos atacaron la bodega
secreta de un culto herético que se hacia llamar los Hijos de
la Verdadera Resurreccion. A pesar de sus mdaltiples bajas,
capturaron a un prisionero inusual; un hombre al que se habia
dado por muerto. Se confirmé la identidad del sujeto como
un veterano de la guardia despedido con honores llamado
Ezequiel Mather, cuya muerte por pulmén negro fue registrada
tres meses antes. Mather no respiraba y su corazén no latia, pero
caminaba y hablaba sin problemas, comunicando su fe bajo la
“forma del don del Emperador de la Verdadera Resurreccion”
con gran fervor. El psiquico sancionado del equipo aseguré
que en la mente de Mather habia un vacio muerto y en su
alma una “oscuridad insondable”, pero a diferencia de
cadaveres podridos o animados por la disformidad, ain
poseia “facultades, inteligencia, y propésito”. El comunicado
termind abruptamente con un mensaje de emergencia sobre
que los muertos se levantaron en Vanitas y los acélitos fueron
sitiados en la estacién del generador de la ciudad, sin ayuda
cercana.
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Nonoro, incapaz de partir de inmediato, hizo una llamada de
emergencia a los sagrados Ordos y autoridades en condiciones
de responder con rapidez. No pasé mucho tiempo antes de
que un destructor naval llevara al planeta al cazador de brujos
Senaquerib y su séquito, igual que la nave del comerciante
independiente el Progreso del Libertino, actuando bajo juramento
para los acdlitos del inquisidor Marr. Lo que ocurrié después
es tema de controversia y especulacion entre los Ordos.

El informe oficial presentado por Senaquerib afirma que
él y sus fuerzas purgaron Vanitas. Dijo haber encontrado un
anico brujo con poderes para animar cadaveres por un tiempo
limitado (un raro don, pero no desconocido entre algunos
psiquicos renegados) y a quien empleaba una banda criminal
local para aterrorizar a sus rivales. El cazador de brujos
convirtié gran parte de la ciudad en una ruina humeante para
dispersarlos. Sin embargo, lo que los nativos llamaron el “baile
de los muertos” quedé muy arraigado en la psique local. El
informe de Senaquerib pasa a vilipendiar el “exagerado panico”
de Haek, el acdlito de Nonoro (que fue dado por muerto a la
llegada del Cazador de Brujos), la “histeria supersticiosa de los
nativos”, y la “interferencia” de los acdlitos de Marr, aunque
esta dltima fue escrita en términos mas cautos. Desde este
momento, comenzaron a circular historias de que el Progreso del
Libertino abandono la 6rbita de Kalf de repente y fue atacado
por el destructor de Senaquerib. La nave escap¢ ilesa y, como
consecuencia, Nonoro presentd una protesta oficial en el
Conclave contra la manipulacién de Senaquerib.

E1 ULTIMO TESTAMENTO DE
ViApIMIR HAEK

Sin pruebas para desafiar su validez, el informe y juicio de
Senaquerib fueron indiscutibles, y el ordo Hereticus considerd
el asunto cerrado. Posteriormente, Nonoro se aparté de la
vida publica, segtin los informes, tras sobrevivir a un atentado
contra su vida en Sisk, y su ubicacién y actividades son ahora
desconocidas incluso por sus compafieros Inquisidores.

Se rumorea en los niveles mas elevados del ordo Hereticus
que uno de los agentes de Nonoro ha recuperado un registro
realizado por Vladimar Haek en sus altimas horas, que estaba
preparando para acusar a Senaquerib de presentar pruebas
falsas al Cénclave y para exponer una conspiracién mayor
de herejia y conocimiento prohibido. Independientemente
de la verdad de esta afirmacion, parece definitivo que los
acontecimientos en Kalf ahora se han convertido en el niicleo
de una division dentro del ordo Hereticus y que Nonoro ahora
se dedica a alguna investigacion secreta o incluso una guerra
privada. De hecho, hay algunos en el ordo que usan palabras
como “extremista’ y “renegado” al hablar de él.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

No hay pruebas en los archivos del Conclave Calixiano sobre
una organizacion, culto, o doctrina con el nombre de “Los Hijos
de la Verdadera Resurreccion,” mientras que la frase “El Culto a
la Noche” se refiere a ciertos mitos infundados y supersticiones
no consideradas amenazas a la verdadera fe.

LAVERDADERANATURALEZA
DEL CULTOALANOCHE

A continuacion se presentan tres posibles interpretaciones del
Culto a la Noche. La verdad, por supuesto, puede estar en
todas ellas o en ninguna. De hecho los jugadores podrian
verse envueltos en la investigacion de un mito o informe
como legado de una u otra faccién, solo para encontrarse con
problemas totalmente inesperados.

LAS ARTES MAS OSCURAS: UNA
BUSQUEDA DE LA VIDA ETERNA

Una posible verdad recae en una secta herética que oculta
la busqueda de la verdadera inmortalidad tras la antigua
leyenda del Culto a la Noche. Esta busqueda la pueden
realizar tecnoherejes desarrollando una antigua tecnologia
prohibida para levantar a los muertos, maléficos brujos, o
psiquicos que desean ampliar sus vidas y ganar control sobre
la vida y la muerte. Tras un culto asi podria existir una red
de informacion entre los ricos y poderosos, o incluso una
faccion renegada de la propia Inquisicién que quiere obtener
los frutos del trabajo del culto. Mientras tanto, la cobertura
de la secta como un mito fantasmal actéia como un excelente
escudo para mantenerse lejos de miradas indiscretas. La
disponibilidad de cadaveres e infiltracién en las costumbres
y sectas funerarias proporcionan buenos sujetos de prueba.
Esas artes, ya sean tecnoldgicas o misticas (o una combinacién
de ambas), son dificiles de controlar y contienen muchos
peligros, incluso tras alcanzar el éxito.

Un artefacto xenos que concede una larga vida, el
dispositivo del halo, se describe en la pagina 97.

UNA TUMBA DE FRIA FE: LA HEREJiA
SARCOSANA

Otra opcién es que el Culto a la Noche pase a ser una herejia
“real”, es decir, una fe desviada del credo imperial que lleva
los principios y preocupaciones defendidas por las doctrinas
del regreso del Emperador a un extremo aterrador. Semejante
secta serfa un oponente espantoso e inusual, porque aunque
indudablemente herética y poseedora de muchos poderes
prohibidos, sus miembros serfan fanaticos de la causa imperial
a su manera. Ellos creen que el suyo es el verdadero camino
y que actéian en de acuerdo a la palabra del Dios Emperador
para proteger a los fieles, castigan a los falsos, y se ocultan
mientras preparan la “batalla final” cuando levanten a los
muertos para luchar junto a su amo.



Reunidos en la oscuridad de la noche en cementerios y
templos en ruinas, realizan siniestras ceremonias imitando
los rituales del Ministorum, asistidos por una congregacién
sombria. Con la paciencia y sutileza de quien no acttia a corto
plazo, y con el paso de los afios, esta encarnacion del Culto a
la Noche actaa a ritmo lento pero implacable, tras infiltrarse
entre los fieles y sobornar agentes en todo el sector. Ese grupo
puede tener aliados e incluso auténticos creyentes entre los
neothorianos y recongregadores ultrarradicales dentro de la
Inquisicion. El Culto a la Noche también puede proporcionar
extrafios y poderosos aliados a los PJs al enfrentar enemigos
aparentemente insuperables. En esos casos, los jugadores
podrian pensar que una solucién tan extrema como obtener
la ayuda del Culto a la Noche seria preferible a ver morir un
mundo a manos de los Peregrinos de Hayte o los malsabios.
Ellos deben decidir, y sobrevivir a las consecuencias.

CAMINANTES EN EL POLVO: Los
HAMBRIENTOS FANTASMAS DE LA
DISFORMIDAD

Una tercera opcion es que el Culto a la Noche sea una gran
mentira que usa la supersticién y esperanza como una mascara
tras la cual se ocultan terrores monstruosos. Esta version del
Culto a la Noche no es mas que un artificio que permite a
algunas razas o cabalas xenos cumplir sus objetivos. Los
arquitectos del engafio podrian ser entidades vampiricas de la
disformidad, una desconocida y asesina raza xenos, una tribu
de espiritus demoniacos solo capaces de poseer a los muertos,
o tal vez un grupo de brujos obsesionado con la muerte o
hechiceros que se alimentan de los vivos (o los muertos) para
mantener su poder y extender su existencia antinatural.

El Culto a la Noche también podria ser una congregacion
formada por almas condenadas a servir en la muerte o tal vez
atrapadas en una horrible no-vida de la que nunca pueden ser
liberados. El odio de ese Culto a la Noche podria ser frio y
sin limites, una verdadera furia de ultratumba.

L oS RESUCITADOS

El siguiente es un cuerpo humano devuelto a una vida profana
mediante una poderosa ciencia prohibida o rituales magicos.
Aunque poderosos, tales resucitados son peligrosos incluso
para sus creadores, ya que poseen una chispa de voluntad
propia y una malicia desalmada. Su palida piel puede mostrar
marcas de agujas o reparacion y a menudo rehuyen la luz. El
ejemplo del resucitado se basa en un individuo que en vida era
un matén (consulta la pagina 340 de DARK HEREsY).

Perfil del resucitado @

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em

28 |28 (55| 50| 20|20 | 15|35 | 10

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 20
Habilidades: Engafiar (Em), Hablar idioma (Gético vulgar) (Int),
Intimidar (F), Perspicacia (Per), Saber popular (Impetio) (Int).
Talentos: Entrenamiento conarmas basicas (PS), Entrenamiento
con armas c/c (Primitiva, Sierra), Entrenamiento con pistolas
(Laser, PS), Resistencia (Poderes psiquicos).

Rasgos: Armas naturales (manos muertas), Criatura del mas
alld, Miedo 1 (Inquietante), Muerto viviente', Resistencia
antinatural (x2), Vision en la oscuridad y una a elegir entre
Oleada sarcosana” e Impio® segtin sea apropiado.

'Muerto viviente: Estas criaturas no se fatigan, no necesitan
respirar, y son inmunes al veneno, enfermedades y muchos
peligros ambientales. No sufren aturdimiento ni penalizaciones
por ser heridos. Solo las heridas criticas sufridas en la Cabeza o
el Cuerpo pueden destruirlos; cualquiera sufrida en un Brazo o
Pierna simplemente desprenden esa extremidad inatil.
*Oleada sarcosana (Opcién 1): Los resucitados mediante
un implante Sarcosano obtienen el rasgo Regeneracién bajo
efecto de un coro de 4nimas. El radio de efecto de un coro de
animas varfa desde unos cientos de metros (para una unidad
portatil) hasta varios kilémetros (para una gran instalacion).
Esos resucitados también poseen un implante receptor; un
dispositivo con aspecto de arafia sujeto a su espalda o su pecho.
Destruir o arrancar el dispositivo mediante un ataque localizado
destruye inmediatamente a la criatura. El implante tiene un valor
de 5 puntos de blindaje y puede resistir 2 puntos de dafio.
*Impio (Opcidn 2): Los resucitados creados por brujeria
de la disformidad son vulnerables a las armas benditas
y sagradas, que causan el doble de dafio. Esos resucitados
deben ser controlados por su creador del mismo modo que
un demonio (ver Capitulo IV: Malleus para mas detalles) y,
a menudo poseen un insaciable hambre de asesinato.
Blindaje: chaleco antifragmentacion ligero (Cuerpo 2).
Armas: Manos muertas (1d10+5T I; Primitiva), o un arma
a dos manos (2d10+5T A; Primitiva, Desequilibrada), o
escopeta de corredera (30m; T/—/—; 1d10+4 I; Pen 0; Car &;
Rec 2 completas; Dispersion).

TIncluye bonificacién de Fuerza.

Equipo: Ttnicas negras con capucha u otras ropas que cubran el
cuerpo, como una mascara de la muerte, y un arma a dos manos
o escopeta de corredera con dos cargadores de repuesto.
Nivel de amenaza: Hereticus minoris.
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+++Intercepcién Astropatica+++ ++ La ignorancia es una bendicién
+++Comienzo+++ no desdefiada por los sabios ++
Acceso restringido: Informacién especial destinada al grupo Atropos

Remitente: Inquisidor Calith Nonoro: ordo Hereticus

Destinatario: Inquisidor Silas Marr: Ordo +CENSURADO PROHIBIDO+

Codificacion: Vermilion — Noctis Inverso

Fecha: +++ERROR+++

+++ERROR+++IWER%H#HA&* ()_PH:"_)(*& %$% OH#&(TJ{ | } +++ERROR+++{:<>?>
<)H(*&"%S$#el patron que forman las pruebas casi me parece ahora las creencias de un pordiosero.
;Cuanto tiempo se ha permitido que esta herejia persista entre nosotros? Cuentos sobre el Culto
a la Muerte de las Doncellas Blancas en Fervious, rumores de cargueros caidos en la Zona del
Halo, historias sobre rapaces criaturas del Pozo en Fenksworld, y los recientes informes de guardias
imperiales muertos acechando en las madrigueras de hollin de Tranch, estos hechos han sido evidentes
durante afios. Ahora estas congregaciones caidas surgen en cualquier lugar entre las entrafias de la
colmena Tarsus e informes de tecnoherejes locos que resucitan a los muertos desde el infierno. La
mas extrafia, y la que temo confirma mis sospechas sobre el autor largo tiempo condenado de estos
crimenes, es el incidente de la Puerta del Artesano. Parece que estos resurreccionistas fueron tan lejos
como para atacar abiertamente a la cabala de Peregrinos de Hayte oculta en la ciudad vieja. {Los
muertos luchando contra los condenados, es dificil de creer!.

Su amplitud es asombrosa. {Qué temple! Sin embargo, la Inquisicién no ha reaccionado, no ha
difundido la informacién. ;Por qué? Solo una respuesta tiene sentido, un pacto de silencio dentro de
mi propio ordo, orquestado por alguien mas que ese grandilocuente y torpe Senaquerib; él no es més
que el perro mal entrenado de algiin maestro. Hay una oscura red de secretos por ahi, estoy seguro.
He encontrado pruebas destruidas, registros borrados, y testigos desaparecidos. En verdad, no tengo
nada sélido salvo las Gltimas palabras de un hombre en quien confiaba, algunos informes dispersos
de herencias malditas, fuerzas sombrias que se mueven en secreto y leyendas oscuras de una guerra
terminada hace cuatro mil afios. Tengo mis propios aliados dentro del ordo, hombres y mujeres en
quien confio, y estoy seguro de que podrian ser mas si hubiese mas pruebas. Asi pues, te lo confio
todo a ti, Marr, aunque sé que algunos dicen que eres mas peligroso que un millar de conspiraciones
combinadas, porque yo sé que no tienes miedo del Cénclave y sus recursos con los que no podia
sofiar en igualar. Solo espO/

+++ERROR+++14#H#{} | ":L:2><24@#HX/ D & () | H{:":<>2>)(*& %X/ /

+++Sefial Interrumpida: corriente etérea perdida+++

+++Copia; Re—Encriptado; Redireccion; Heterodino; Redireccion; Haddrack-+++

+++Voluntad del Omnissiah+++
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CariTuro I11:
XENOS

“El vacio es un lugar vasto e inhumano, un lugar de antiguos peligros
desconocidos. En esta fria oscuridad han crecido criaturas obscenas,
terribles vy peligrosas como demonios de la disformidad. .. Ante tal
conocimiento nefasto, debes aferrarse a esta tinica verdad: es el destino
de la humanidad gobernar las estrellas y gobernar solos.”
—gran inquisidor Knael
Un manual discursivo para iniciados en el ordo Xenos, Vol. I

| principal cometido del ordo Xenos es defender el

Imperio contra la amenaza alienigena, un deber que va

mucho mis alla de enfrentarse a criaturas no humanas
junto a la Guardia Imperial o los Astartes. Para oponerse a la
amenaza xenos, el ordo Xenos debe emprender la peligrosa
tarea de investigar y estudiar razas alienigenas inteligentes
para destruir cualquiera que amenace a la humanidad. Deben
comprender la naturaleza de sus enemigos infrahumanos,
buscar sus debilidades y aprender a contrarrestar sus puntos
fuertes. Mas que esto, deben estar siempre alerta, no solo
contra las criaturas del vacio mas alld, sino contra otras
amenazas sutiles, insidiosas, y mas cercanas. Estas amenazas
son a menudo planteadas por humanos renegados, algunos
corruptos, otros simplemente oportunistas. Tales individuos
son conocidos por comerciar con tecnologia alienigena,
o tratar de ocultar especies exéticas dentro del Imperio;
a menudo para fines de experimentacion, beneficios, o
entretenimiento sangriento.

LA GRAN AMENAZA
ALIENIGENA

Muchas operaciones del ordo Xenos no estan enfocadas al
exterior, sino hacia el interior del propio Imperio, y por una
buena causa. Los registros del ordo estin llenos de atrocidades
sangrientas y enormes pérdidas de vidas que se traducen en
que alienigenas se apoderen de un mundo Imperial mediante
el sigilo, infiltracién o la lenta corrupcidn, asi como incontables
incidentes donde la influencia de tecnologia alienigena,
artefactos incomprendidos, y conocimiento xenos han resultado
en desastres involuntarios y tragicas consecuencias.

En el sector Calixis, el trabajo del ordo Xenos es
especialmente complejo y dificil. Este desafio es en gran parte
debido a que el propio sector se encuentra en el borde mismo
del Imperio. Es una tierra fronteriza en gran parte rodeada por el
vacio del espacio desconocido mas alld de la luz del Emperador.
No se puede mantener un control significativo sobre esta vasta
frontera abierta, y las naves humanas y alienigenas pueden pasar
desapercibidas sin peligro a pesar de los mejores esfuerzos de
la flota Calixis y las estaciones de escucha imperiales.

Este oscuro horizonte lo atraviesan regularmente
comerciantes independientes, flotas de exploradores del
Adeptus Mechanicus, e incluso mercaderes menos importantes
y buques de prospeccién totalmente legitimos. No esta claro
cuando termina este tipo de trifico legal y comienza el
trafico ilegal (como contrabandistas, renegados, rebeldes y
piratas). Cada uno de ellos es un vector, un medio por el cual
influencias extrafias y alienigenas pueden fluir como veneno a
través del Imperio, y los ojos del ordo Xenos no pueden estar
en todas partes a la vez.




LOS DIVERSOS PELIGROS
DEL ALTENIGENA

Aunque las potenciales amenazas que plantean a la humanidad
y el Imperio la influencia alienigena son muchas y variadas,
la doctrina del ordo Xenos define cinco amplias avenidas por
las que el alienigena puede afligir a la humanidad: discordia,
tentacion, corrupcion, dominacion y destruccion.

LA AMENAZA DE LA DISCORDIA

Tal vez la mas insidiosa amenaza que el alienigena puede
plantear al Imperio es la desviacién de sus formas e ideas,
exponiendo a quien podria inspirar envidia, apostasia, o
incluso adoracién, guiando a la humanidad lejos del redil
Imperial a la herejia y la rebelion. El credo imperial es el arma
mas poderosa contra ese pensamiento. Pero cuanto uno mas
se aleja de los centros de civilizacién, mayor es el riesgo de
contaminacion mental y moral.

LA AMENAZA DE LA TENTACION

Elalienigena es un ser de mentiras y falsas promesas, ofreciendo
regalos y baratijas, poderosa tecnologia, o alianzas; todos son
sefiuelos para los débiles de mente, avaros, o enfermos de
fe. Hay una lista vergonzosa de traidores y desviados que
han sucumbido a esas tentaciones en el pasado. Los dudosos
tesoros y secretos perdidos de extintas civilizaciones xenos
pueden presentar la misma amenaza para quienes perturban
sus lugares de descanso.

LA AMENAZA DE LA CORRUPCION

El alienigena puede plantear la amenaza de la contaminacion
y corrupcioén corporal tan facilmente como los poderes de la
disformidad. Esta mancha puede aparecer como parasitismo
con el propdsito de la vil propagacion de su especie o
apaciguar su hambre, como el Lacyramole. Como alternativa,
existe el delito de la blasfemia transgénica; la combinacién
deliberada de ADN o tejido humano y no humano entra en
esta categoria.

LA AMENAZA DE LA DOMINACION

Algunos xenos tienen poderes oscuros para dominar y
controlar a la humanidad por medios psiquicos o similar,
tal vez incluso obligando a adorarlos como falsos dioses.
Criaturas detestadas como el Nostrafex, los simulacros, y los
cryptos plantean sutiles e insidiosos peligros, volviendo a los
humanos contra si mismos y tratarlos como poco mas que
ganado o juguetes.

LA AMENAZA DE LA DESTRUCCION

Algunos extraterrestres intentan invadir, conquistar y destruir
de forma publica, desde las tropas asesinas del gran Waaagh
orko hasta las invasiones del enigmatico Thyrrus. Del mismo
modo, algunas especies no inteligentes, ya sean peligrosos
depredadores como los cacaradon del vacio o parésitos
destructivos como la langosta de sangre de Xoth, son
simplemente demasiado peligrosos permitirlos vivir siempre
si son encontrados.

XENOS
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EL ComEercio
Frio

“De todos vuestros vicios, Impral, encuentro mds fascinante ese

que llamdis “codicia”. ;Podrias vender tus secretos, traicionar tu
sangre, y esclavizar tu propia raza para nosotros? ;Por qué? Meras
baratijas y juguetes; al menos entre nuestras creaciones. De lo mds

entretenidos...”
—Maestro Vray, satrapa Fra’al

ontactar con razas xenos esta estrictamente prohibido

al ciudadano Imperial, y el alienigena es aborrecido y

condenado desde el pulpito Imperial con el mismo
odio vociferante que el brujo, mutante, o demonio. Para el
Imperio, existe el alienigena solo para ser destruido por el
delito fundamental de disputarse con la humanidad la
dominacién del cosmos. Tras miles de afios de guerra y
xenocidio constante, la mayoria de las razas alienigenas que
han sobrevivido al contacto con la humanidad han llegado a
odiar y temer el Imperio, o, como el orko, han llegado a
disfrutar el interminable conflicto. Esta es una imagen un
tanto simplista, sin embargo. Porque estas generalizaciones
ocultan numerosas excepciones, tratos oscuros, y realidades
mas sutiles, sobre todo en las regiones al borde mismo del
control del Imperio; como el sector Calixis.

Siempre hay quienes por oportunismo, avaricia, o simple
desesperacion, trataran con alienigenas, con fines lucrativos o
por su supervivencia. También hay un mercado de artefactos,
curiosidades, conocimiento y ciencia xenos, e incluso
peligrosas criaturas xenos entre la poderosa élite del Imperio.
El “Comercio Frio”, como se conoce en el sector Calixis, trata
con objetos y mercancias basicas como estas, y esta sumido en
una zona gris de la ley Imperial. Aunque existen numerosos
objetos y artefactos totalmente ilegales, hay varios que no
lo son, en parte porque la amplitud y tamafio de la galaxia

hace que sea imposible categorizar y prohibir cada articulo,
dispositivo u objeto que puede o no haber sido creado por
manos no humanas.

La legalidad y control son atin mas turbios debido a que
ciertos individuos y agencias han obtenido el derecho a explotar
razas xenos, comerciar fuera del espacio Imperial, o beneficiarse
legalmente de saquear santuarios alienigenas desde la fundacién
del Imperio. Los primeros son Comerciantes Independientes,
ya sean de grandes y antiguas dinastias o titulares de cartas
menores. En algunos casos, han pasado milenios de bisqueda
mas all de las fronteras del Imperio. Pero ellos no estan solos.
Los exploradores del Adeptus Mechanicus, los Cruzados
Imperiales, e innumerables comerciantes menores, renegados,
y mundos fronterizos todos han tenido la posibilidad de
contactar con alienigenas y son vias por las cuales el saqueo
de dispositivos alienigenas pueden llegar hasta los mundos y
mercados en el corazén del Imperio.

El problema del comercio de artefactos xenos es
especialmente frecuente en el sector Calixis, por encontrarse
en el borde del espacio Imperial. Antes de la fundacién del
sector, muchos de sus mundos habitados fueron un lugar
de ocupacion alienigena; un legado que ha dejado muchos
secretos enterrados. Las leyes locales varian mucho sobre
lo que es y no es ilegal de transportar, importar y poseet, y
varias naves de comerciales independientes se involucran con
el Mercado Negro hasta cierto punto, por lo general como
complemento a sus actividades mas habituales.

El Comercio Frio es abastecido por numerosos comerciantes
de mundos ricos, como Escintila y Malfi, sirviendo a los
coleccionistas entre la nobleza y élite mercantil. Todos estos
comerciantes afirman la procedencia legal de sus bienes (el
riesgo de hacer lo contrario es demasiado grande, no importa
qué tan influyente sea su clientela). En la practica, solo los
poderosos y extremadamente ricos pueden darse el lujo
de poseer tales articulos, y debido a su estado son capaces
de evitar ser denunciado como “xendfilos” y sometidos a
la sospecha y la ira de las masas adoctrinadas para odiar y
temer al alienigena. Por supuesto, es en parte la emocién de
lo prohibido y del riesgo que supone este tipo de coleccion
lo que resulta tan atrayente. Esto, sin embargo, es un juego
peligroso, y al margen de los posibles riesgos para el cuerpo y
el alma inherente a las cosas que anhelan, incluso los mayores
nobles de alta alcurnia caminas por la cuerda floja al recoger
artefactos xenos. Cuanto més cerca de los prohibido se acercan
sus gustos, mas se arriesgan a la censura, la investigacion
penal, o, peor atn, a atraer la atencién de los sagrados Ordos
o incluso las [lamas los Redencionistas.

EJEMPLOS DE ARTEFACTOS
XENOS DEL SECTOR CALIXIS

Dentro del sector Calixis, la reaccién a los artefactos xenos vatia
de un lugar a otro. Un viejo pedazo de estatua desenterrada
podria pasar desapercibido y ser usado como pomo de una puerta
en un mundo fronterizo como Ganf Magna serfa suficiente para
arrastrar a su poseedor a la pira como un depravado xenofilo en
Maccabeus Quintus. Como resultado, quienes comercian con
estos articulos y desean adquirirlos deben ser prudentes y cautos.
Al margen de este contrabando, existe un verdadero mercado



negro de articulos clasificados como totalmente prohibidos
por la ley imperial. Esos articulos ilegales a menudo cuestan
grandes sumas, pero su peligro es igualmente alto, llevando a la
pena de muerte a todos los involucrados y atrayendo la ira de
las autoridades Imperiales.

Lo siguiente es una muestra de este tipo de artefactos
xenos que forman parte del Mercado Negro, que van desde
lo meramente exdtico hasta lo totalmente prohibido.

ARTE XENOS Y OTRAS CURIOSIDADES

Obras de arte y antigiiedades: estatuas, baratijas, fragmentos
de mosaico, tablas grabadas, dispositivos rotos, extrafias
joyas, y objetos similares de origen no humano; son tal vez
los mas comunes (y falsificados) del Mercado Negro. La
mayorfa se venden bajo el anuncio “origen desconocido,”
que es tan impreciso como para despertar interés, pero no lo
suficiente para necesitar pruebas. Otros vienen con historias
enrevesadas o de procedencias dudosas para aumentar su valor.
Sin embargo, los “objetos genuinos”: fragmentos de hueso
espectral eldar, corazones de fuego Moliochin, o inquietantes
idolos subterraneos de mundos letales del Abismo Hazeroth;
pueden alcanzar precios altisimos y conllevar sus propios
riesgos.

BESTIARIOS CARMESIES

Bestiarios xenos, libros que pretenden detallar y catalogar una
variedad de criaturas alienigenas, son comunes en las bibliotecas
de los ricos. La mayoria contienen poco més que ilustraciones
espeluznantes y descripciones superficiales de los enemigos
mas notables de la humanidad y fauna local apropiada. Van
desde obras dogmaticas, a menudo muy inexactas, creadas por
escribas de la Eclesiarquia hasta obras mas raras basadas en la
realidad y el sacrificio del aprendizaje académico, tal vez incluso
relatos de primera mano. De este altimo tipo, los bestiarios
carmesies (llamados asi por su distintiva encuadernacién
de piel de serpiente), producidos por la gran biblioteca de
Fenksworld estin muy bien considerados. Los volimenes se
acercan peligrosamente a la frontera del conocimiento que el
ordo Xenos permite en el dominio publico.

Un bestiario carmesi requiere una tirada Moderada (+0)
de Leer/Escribir para encontrar una referencia concreta
(consulta la Tabla 7—4: Referencias de investigacion en la
pagina 186 de Dark HEREsY). Si supera la tirada, un personaje
con el tomo puede aprender algo relacionado con el sector
Calixis y las estrellas que lo rodean, y gana una bonificacién de
+5 a su siguiente tirada de Saber prohibido (Xenos).

TaBLA 3-2: ARSENAL XENOS

Nombre Disponibilidad  Precio
Arte xenos

Objeto sospechoso Escasa 100+

Procedencia exdtica Rara 1.000+

Antigiiedad tnica Muy Rara 5.000+
Bestiario carmesi Rara 275
Tintura diluviana (dosis) Rara 300
Seda nocturna

Vestido/traje Rara 1.000+

Rollo de tela Muy Rara 5.000
Rosa de Zamarkand Muy Rara 15.000+

Pétalo destilado (dosis) Muy Rara 500
Pistola shuriken Muy Rara 4.500
Catapulta shuriken Muy Rara 6.000
Fusil hrud Muy Rara 12.000
Cuchillo cristalino fra’al Rara 450

TINTURA DILUVIANA (DROGA)

Uno de los elixires supuestamente alienigenas que prometen
desde la inmortalidad hasta una virilidad sobrehumana,
vendidos por comerciantes sin escripulos y tecnoherejes, la
llamada tintura diluviana es mas peligrosa que la mayoria.
Contiene ingredientes prohibidos incluyendo retrovirales
xenos que segiin piensan algunos Magos Biologis son
destilados de sangre eldar. Se cree que el origen de la droga
estd en algtin lugar del abismo Hazeroth, y esta rapidamente
ganando terreno entre quienes pueden pagar sus dudosos
beneficios.

Una vez absorbida, la tintura produce inmediatamente una
sensacion de euforia y afecta al juicio del usuario, al tiempo
que mejora su concentracién y tiempo de reaccion. Los
usuarios obtienen una bonificacién de +10 a su Agilidad y
Percepcidn, aunque sufren un -5 a su Voluntad e Inteligencia
mientras sufran los efectos de la droga, que duran 1d5 horas.
Una vez la droga desaparece, el usuario obtiene un nivel de
Fatiga hasta descansar. La sustancia es peligrosa en grandes
dosis; si toma més de una en un periodo de 24 horas, tiene
que superar una tirada Moderada (+0) de Resistencia o
sufrird una pérdida permanente de 1d10 puntos de Agilidad
y 1d5 puntos de Inteligencia.

TaBLA 3-1: ARSENAL XENOS
Arma exética Tipo Alcance CDD Dafio

Pistola shuriken Pistola 20m T/3/5

Fusil hrud Bésica 100m T/—/— 2d10 E

Cuchillo cristalino €/ C — —

1d10+2 A
Catapulta shuriken Basica 60m T/3/10 1d10+4 A

1d5+2 A

Pen Car Rec Especial Peso
4 40 2 completas Fiable 1,2Kg
6 100 2 completas Fiable 2,5Kg

Arma de disformidad,
5 3 2 completas Imprecisa, 4 Kg
Sobrecalentamiento
4 — — Toxica (1d10) 1,5 Kg

XENOS
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SEDA NOCTURNA

Esta seda es un tejido opulenta fabricado a partir de un material
cristalino que emite un brillo suave a la luz del crepusculo o
en la oscuridad, produciendo una fascinacién casi hipnotica a
sus espectadores. La seda nocturna es valorada por su efecto,
gran belleza y rareza entre los mas poderosos del sector, y
solo la venden comerciantes que operan en los margenes del
halo de estrellas (y que no hablan sobre sus origenes). A pesar
de ser apreciado en muchos circulos, se considera de mal
agiiero por muchos nacidos en el vacio, y algunos psiquicos
dicen detectar un débil eco de sufrimiento y algo inhumano
en la seda, y por eso la rehuyen.

RosA DE ZAMARKAND

Nombrado en honor del legendario comerciante independiente
Zamarkand, que trajo este regalo envenenado al sector
Calixis hace siglos, la rosa es un arbol de rapido crecimiento
que produce unas complejas y enormes formas esqueléticas a
medida que madura. Un objeto de exquisita belleza siniestra, la
rosa de Zamarkand florece con unos profundos tonos carmesi
y medianoche, y produce un magnifico y melancélico aroma.
Su biologia es la de un animal y un vegetal, y crece més fuerte
cuando sus raices se alimentan con sangre y decadencia. De
hecho, el mero roce de sus espinas venenosas es suficiente
para matar a un humano adulto. La rosa es una especie xenos
prohibida por orden directa del sefior del sector hace 300 afios,
y con razén; los pétalos aplastados de la rosa forman un potente
alucinégeno capaz de causar un terrible dafio genético a quien lo
beba. La rosa de Zamarkand sigue siendo un objeto prohibido
de leyenda negra entre la élite de Calixis, y en ocasiones un
arma especialmente sadica de intriga cortesana.

Los pétalos de la rosa de Zamarkand son muy adictivos,
sumiendo a quien lo bebe en un suefio febril de retorcidas
visiones que duran horas. Con cada dosis, la victima gana 1d5
puntos de la locura y pierde permanentemente 1d5 puntos de
Resistencia. Resistir la adiccion requiere una tirada Dificil
(-20) de Voluntad que se debe superar una vez cada 12 horas
durante 1d5 dias para terminar por completo con la adiccién.
En caso de que su Resistencia se reduzca a 0, en lugar de morir
hay un 50% posibilidades de que cambie horriblemente. Si
esto ocutre, recupera su Resistencia original, se vuelve de forma
irreversible en un homicida demente, y gana el rasgo Criatura
del mas alla. Sus ojos se vuelven orbes sangrientos, y sus vasos
sanguineos laten visiblemente a través de su piel ahora casi
transparente, ganando el rasgo Miedo (1) Inquietante.

ARMAS XENOS

De todos los artefactos de origen alienigena, pocos son mas
codiciados que las armas xenos, y en casi cualquier caso, su
posesion es totalmente ilegal. Algunas de esas armas son muy
deseadas por sus tnicas cualidades destructivas, pero algunos
las quieren simplemente por el placer de lo prohibido. Algunos
de los agentes mas extremistas del ordo Xenos también emplean
este tipo de extrafios y letales dispositivos para ayudarles
en su trabajo (usando las armas del alienigena contra ellos),

mientras que en la oscura frontera al limite del sector algunos

seres humanos desesperados o corruptos estaran felices de
comerciar con xenos renegados por su poderoso armamento
independientemente de su a menudo macabro precio.

ARMAS SHURIKEN ELDAR

Los miembros de la antigua raza eldar tienen poco que ver
con el sector Calixis ya que se cree que lo consideran maldito,
y salvo por ocasionales corsarios y algunos parias errantes,
ellos y su poderosa tecnologia son poco mas que un mito.
Como consecuencia, los artefactos eldar son raros y tienen
un gran valor en el mercado negro del sector. Las armas eldar
son especialmente apreciadas, atrayendo enormes sumas de
coleccionistas privados. Las armas shuriken son uno de esos
tipos; estas armas son distribuidores de muerte que utilizan
sofisticados aceleradores de gravedad para lanzar andanadas
de afilados discos en miniatura para cortar literalmente a sus
victimas en pedazos en cuestion de segundos.

Las armas shuriken usan municién con un nicleo sélido
que la tecnologia Imperial no puede replicar. Como resultado
su municion se clasifica como Muy Rara con un precio base
de 500 Tronos por cargador.

FUsSIL HRUD

De la solitaria y peligrosa raza conocida como los Hrud se
sabe poco més que habitan solo en la oscuridad y poseen una
extrafia tecnologia basada en la disformidad que, segin se
dice, les permite viajar entre mundos e incluso corromper el
flujo del tiempo con su maligna presencia. El fusil es uno de
unos escasos artefactos hrud que de vez en cuando aparecen
a la venta y siempre tienen una gran demanda. Es un tipo de
“fusil de plasma” que usa un mecanismo incomprensible para
formar un rayo de plasma entre el espacio real y la disformidad,
sobrepasando las defensas de su objetivo. Aunque un poco
impredecible, sus cualidades tinicas hacen que sea til para los
asesinos y agentes inquisitoriales por igual.

Los fusiles a la venta en el mercado negro se han
modificado de forma simple para emplear células de plasma
imperiales. Sin embargo, si el mecanismo del fusil queda muy
dafiado no puede ser reparado por manos humanas.

CUCHILLO CRISTALINO FRA’AL

El cuchillo cristalino es un arma de origen xenos que ha estado
muy presente en el mercado negro de la frontera del halo
de estrellas. Los cuchillos cristalinos tienen el filo dentado,
elaborado a partir de una dnica pieza de cristal ahumado.
Son conocidos por ser capaces cortar ceramita. Los cuchillos
cristalinos se mantienen afilados fracturando continuamente
pequefios fragmentos de su filo, y estas astillas permanecen en
las heridas que provocan, causando heridas agonizantes.

Los traficantes de conocimiento entre los que operan
en la frontera del halo de estrellas atribuye los cuchillos a
los legendarios fra’al, aunque muchos insisten en que es
simplemente especulacion. El conocimiento exacto de los
némadas fra’al estd estrictamente prohibido por el ordo Xenos,
y aparte algunas historias dispersas, la humanidad sigue siendo
felizmente ignorante de esta despiadada raza psiquica.




EL Sinpicato
| FIPERECEDERO

“Usted acept el acuerdo por su propia voluntad y se beneficio
enormemente de ello. Le aconsejo encarecidamente no renegar de
ello ahora, no importa si piensa que ya no nos necesitd, no importd
lo poderoso que crea que se ha convertido. Las consecuencias
de decepcionar a nuestro Directivo en este dsunto serian. ..
lamentablemente terribles. .. Créame. Lo sé.”

—Capitana Alicia D’antess, agente imperecedero

| Sindicato Imperecedero es una amenaza creciente en

la region fronteriza de contragiro/ntcleo del sector

Calixis y cuya influencia se extiende ripidamente
desde los problematicos mundos de Hazeroth hasta la
Demarcacién de Josian. Incluso ha comenzado alcanzar los
mundos colmena en el nicleo del sector. La organizacion
comercial conocida como el Sindicato Imperecedero aparenta
ser una confederacién de capitanes comerciales, clanes del
vacio, y colonias de comerciantes en puestos fronterizos,
pero ha despertado algunas sospechas de su implicacidén
en operaciones ilegales, contrabando y guerras comerciales.
En los dltimos afios, personas vinculadas con el grupo han
sido capturados y los Arbites y la armada, y varias naves
del Sindicato se han encontrado en posesiéon de artefactos
xenos prohibidos. Algunos incluso han estado implicados
en ataques piratas, horribles masacres en puestos fronterizos
aislados, asaltos esclavistas, y otras atrocidades. En cada caso,
el Sindicato ha renegado de los implicados y cubierto asi su
rastro, pero han despertado las sospechas de algunos dentro
del ordo Xenos.

La inquisicion hasta ahora solo ha llevado a cabo
investigaciones superficiales del Sindicato Imperecedero.
Sin embargo, la sospecha creciente de que el Sindicato se ha
infiltrado o est4 siendo controlado en secreto por una fuerza
xenos o agencia mas alla de las fronteras del sector.

Lo que el ordo Xenos no sabe es que el Sindicato
Imperecedero es solo la punta de un iceberg mortal que podria
acarrear el fin de todo el sector Calixis. El Sindicato representa
una conspiraciéon coordinada para infiltrar y corromper el
Imperio por una aterradora especie xenos conocida como
slaugth. Estas siniestras criaturas personifican todo lo que la
humanidad ha llegado a odiar y temer de los alienigenas;
son seres horribles, implacables, con poderes aterradores y
una ciencia tenebrosa. Para ellos, la humanidad es s6lo como
ganado criado para alimentar su hambre depravada.

XENOS
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LA REPUTACION DEL
SINDICATO

El Sindicato Imperecedero aparenta ser solo una asociacion
de comerciantes interestelares, casas comerciales menores, y
familias de nacidos en el vacio unidas con éxito durante los
ultimos afios en una region notablemente dificil y peligrosa
en la que operar. La reputacién del Sindicato atn no se ha
extendido mucho mas all4 del Abismo Hazeroth y sus estrellas
cercanas. Sin embargo, su ascenso ha sido observado por los
poderes econémicos del sector que, aunque bien establecidos,
vigilan siempre a rivales potenciales y cambios comerciales.
En la medida que la mayoria de emisarios y notarios de las
grandes casas comerciales, capitanes contratados y magnates
del sector se refiere, el Sindicato ofrece poca amenaza o
desafio econdémico ya que es un grupo demasiado pequefio
en una base demasiado precaria para ser dignos de ser
considerado un rival potencial.

Sin embargo, aquellos que se han encontrado con el
Sindicato en accién, podrian tener una opinién diferente. Se
ha mostrado eficaz, con buenos recursos, y despiadado en
sus operaciones, como muchos que han cruzado con ellos
han descubierto a su pesar. Muchos intereses independientes,
grupos criminales, e incluso gobiernos locales donde el
sindicato se ha asentado estin empezando a verlo con
creciente inquietud y recelo, al igual que algunos dentro
del Adeptus Arbites y la Flota Calixis, aunque atin hay
relativamente pocas voces de preocupacién en estas tltimas
dos organizaciones.

Exito normal

Las sospechas que rodean el Sindicato estan relacionadas
principalmente con viajes a zonas prohibidas fuera del
Imperio, el comercio de artefactos xenos ilegales y la pirateria.
Aunque ninguna de estas conjeturas esta falta de mérito (o es
completamente extrafia o inesperada en este caso), muchos
entre quienes han tratado con el Sindicato creen que esconde
algo incluso mas oscuro tras su fachada. Sea lo que sea,
la mayoria no lo puede identificar, pero incluso a las mas
curtidas familias de nacidos en el vacio, contrabandistas y
pandilleros les provoca un profundo malestar.

Aparte de sus tratos mds siniestros, el Sindicato
Imperecedero funciona exactamente como uno podria
esperar de cualquier grupo comercial de éxito. Se compone
de un diverso grupo de intereses comerciales privados que
comercian entre los mundos de la frontera de Contragiro del
sector Calixis y recientemente han hecho incursiones en las
zonas més consolidadas de la demarcacién de Josian, asi como
el limite norte del sector Ixaniad. Los miembros del Sindicato
incluyen capitanes y comerciantes libres comerciante y clanes
de nacidos en el vacio locales, asi como planetas organizados
en torno a casas comerciales, gremios, prospectores, nobles
menores, y similares. Mientras que estos miembros siguen
actuando en gran medida de forma independiente, el
Sindicato actfia en su nombre para consolidar acuerdos
comerciales, negociar acuerdos, y calmar la discordia entre
sus miembros.

También trabaja para controlar los mercados y los precios,
concentrando su poder frente a la competencia, rivales, o
amenaza externa.

“Sindicato Imperecedero, he oido hablar de ellos. Comerciantes del Abismo, fiables y bien establecidos.

No es un gremio como tal, parece mas una alianza. No sé mucho de ellos, la verdad.”

“Bueno, si esta buscando algo un poco algo especial, por la cantidad adecuada pueden conseguir para
2 niveles usted. .. mercancias exéticas, cualquier cosa que necesite. Esas naves suyas viajan lejos, ;me entiendes?
Ahora, por una pequefia remuneracién puedo presentarles...”

“Ellos pueden conseguir lo que quieras, cualquier cosa; eso es lo que he oido, en todo caso. Pero eso no es
todo; estan conectados a algo malo, eso es seguro. Algo que pueda hacer temblar a los gremios y desaparecer
a los capitanes libres cuando sus agentes estdn cerca. La mayoria temen a sus piratas o renegados en la
profunda oscuridad y eso ya es bastante malo, pero no estoy seguro de que no haya algo peor.”

4+ niveles




Los lideres del Sindicato, conocidos en la organizacién como
los “directivos”, también proporcionan recursos, financiacion,
fuerzas armadas y medidas disciplinarias a peticion de sus
miembros. Estos directivos exigen que sus miembros les den un
porcentaje (asombrosamente modesto) de sus beneficios, que
les proporcionen cualquier informacién potencialmente atil, y
que al hacer una peticién directa a sus miembros la lleven a
cabo con rapidez, eficacia, y sin vacilacion.

En términos de estructura, el Sindicato sigue un esquema
piramidal. El nivel més bajo de la pirimide es la base de
produccién y mercados del Sindicato; individuos ligados a
un planeta, como nobles, lideres de gremios, comerciantes,
mineros, artesanos, y similares. Estas personas pueden ser muy
poderosas a nivel local y controlar grandes masas de hombres y
material; de hecho, sus propias organizaciones podrian no saber
nada de la afiliacion de su maestro al Sindicato. El nivel medio
esta compuesto por agentes del Sindicato y una serie de grupos
con afiliacion directa al Sindicato. Este nivel se compone sobre
todo por capitanes de naves comerciantes, sus tripulaciones,
y clanes asociados de nacidos en el vacio. Ademas incluye
varios grupos mercenarios y un pequefio cuerpo dedicado de
escribas, emisarios y logistas que negocian para el sindicato en
los entornos mds formales como un organismo de comercio
legitimo. Este nivel también incorpora una “sombra” menos
legitima formada por contrabandistas, bandidos, tecnoherejes
y asesinos que también sirven al Sindicato.

El nivel superior controla el Sindicato. Estd compuesto por
el un grupo de directivos; un grupo dificil de encontrar que se
esconde tras varias capas de secretismo. Los forasteros y muchos
dentro de la organizacién creen que los directivos simplemente
toman medidas prudentes para protegerse. Algunos creen que
podrian ser personalidades poderosas del sector (como una
gran casa que desea mantener en secreto su participacion) o
uno o mas comerciantes independientes que buscan expandir
su poder dentro de los limites del Imperio. Otros creen que
los directivos son renegados de fuera del Imperio (piratas,
rebeldes, y parias) y que el Sindicato est4 respaldado por dinero
obtenido de asaltos y embarcaciones destruidas. Esto ya seria
bastante malo, pero la verdad es mucho peor.

UN AUTENTICO
MERCADO NEGRO

Las operaciones ilegales del Sindicato Imperecedero acttian
en conjunto con sus intereses comerciales mas legitimos y se
centran en operaciones de contrabando entre sistemas. Tratan
principalmente con drogas ilicitas, articulos robados, tecnologias
controladas, armas y otras mercancias del mercado negro, y
en los mundos que bordean el abismo Hazeroth, el Sindicato
ha reemplazado rapidamente a otras bandas contrabandistas
organizadas, siendo el primero en desafiar el dominio de el
Comercio Frio en generaciones. El Sindicato es totalmente
despiadado al aplastar cualquier oposicion organizada en su
contra y usara el asesinato selectivo y grupos mercenarios para
emplear una estrategia de divide y vencerds; apoyando a una
faccion criminal o mercantil local contra otra.

El Sindicato también deja pequefias bandas independientes
locales intactas, usando sus actividades para enmascarar las
del propio Sindicato y proveerse de convenientes chivos

expiatorios. Para aquellos con riqueza o contactos, el Sindicato
tiene otros bienes y servicios que ofrecer. Sus agentes trafican
con xenotecnologia, artefactos prohibidos, y otras baratijas
de mis alla de las fronteras del Imperio. El Sindicato también
puede hacer mucho mas para el comprador adecuado; puede
hacer que sus enemigos “desaparezcan”, proporcionar a sus
clientes grandes sumas de respaldo financiero, y hacer que
naves (o incluso puestos de avanzada) se desvanezcan sin dejar
rastro. Sin embargo, el precio de estos servicios es la lealtad
total hacia el Sindicato y sus extrafias peticiones.

UN TRATO CON EL DIABLO

El Sindicato Imperecedero aparenta ser amigo de los necesitados,
ofreciendo un salvavidas a aquellos tan desesperados que no les
importe quién les salve y para quienes la necesidad es mayor
que el sentido comtin o la prudencia. Al identificar un objetivo
adecuado, aparece un emisario del aparece y el trato ofrecido
siempre parecerd mas que generoso, diseflado para aliviar los
problemas inmediatos del sujeto.

Sin embargo, a medida que pasa el tiempo el Sindicato
ideard en secreto un modo de aumentar la dependencia de
su objetivo dirigiendo a sus enemigos contra él, bloqueando
otras ayudas, y provocando “accidentes” o giros adversos de
los acontecimientos. Esto obliga a sus objetivos a tomar varias
veces el camino mas fécil y pedir la ayuda del Sindicato hasta
que esta tan involucrado que no existe escapatoria. En esta
etapa final el sujeto (si es especialmente desafortunado) sera
presentado personalmente a uno de los directivos, eliminando
cualquier duda sobre el tipo de trato que ha firmado y las
consecuencias de traicionar a sus mas recientes aliados.

Al inicio, las demandas de los directivos pueden parecer
triviales o extrafias; elevar ligeramente el precio de productos
basicos, reasignar personal de forma aleatoria, extraviar un
informe o eliminar un libro de una biblioteca privada, por
ejemplo. Con el tiempo, estas exigencias cambian, llegando a ser
totalmente horribles; redirigir suministros de auxilio a mundos
distantes lejos de donde son necesarios, contaminar suministros
médicos, ignorar un desastre futuro, o incluso traicionar a
cientos de colonos para llenar las despensas slaugth.

SU OSCURO PROPOSITO

El maximo poder tras las obras del Sindicato Imperecedero es
una alianza de xenos conocidos como slaugth. Los slaugth son
una raza paciente que no envejece, y sus planes y proyectos
son demasiado enrevesados y e incomprensibles para la mente
humana. Sin embargo, comparten una motivacién que los seres
humanos pueden entender, la de un hambre adictiva. Para
alimentar este hambre, los slaugth se han comprometido a
desestabilizar el sector Calixis para verlo estallar en una guerra
civil, la anarquia y el terror para que puedan alimentarse de las
masas de la humanidad con poca o ninguna oposicion.

Para ello, se infiltraron en el Sindicato Imperecedero
cuando era una compaiiia comercial reciente y superaron toda
oposicion hasta controlarla por completo. El Sindicato es su
pebén en un juego que puede tardar generaciones de vidas
humanas en Ilegar a buen término. Su plan es elegante en su
simplicidad. Los slaugth entienden la humanidad muy bien.

XENOS
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Sus armas son la codicia y el deseo humanos, y su plan es
destruir la humanidad dandole lo que desea: riqueza, poder,
armas, drogas, y objetos prohibidos; y ver como la humanidad
se desmorona como consecuencia. Al mismo tiempo, emplean
sus “regalos” para infiltrarse atn mds, no solo en el submundo
criminal y las estructuras econémicas del sector, sino también
en su nobleza y gobierno. Ciertamente, la Eclesiarquia, el
Munitorum y el Administratum son objetivos probables. Si
su plan ve su apoteosis, entonces, cuando sea el momento
adecuado, los slaugth realizaran sus operaciones; devorandolo
desde su interior, debilitado y erosionado, el sector Calixis
colapsard en el fuego y el conflicto. En las ruinas de la
otrora poderosa Calixis, el slaugth tendrd su camino, y los
supervivientes, sin duda envidiaran a los muertos.

EL HORROR
DE LOS SLAUGHT

“El gusano que camina ha llegado hasta nosotros...”
—Tallado en el casco de la Atalaya Hazeroth/Vigia-17.
Todos los hombres perdidos: atacante desconocido, 123.M40

Los slaugth son seres monstruosos de cuerpo y mente extrafios
y que son temidos con razén por la humanidad. Los slaugth
(en ocasiones llamados “hombres gusano”, “devoradores de
suefios”, o “sefiores de la carrofia”) son considerados poco mas
que mitos horripilantes por quienes han oido hablar de ellos;
historias de los nacidos en el vacio o la oscura fantasia de algin
comerciante independiente loco. La Inquisicidn, por su parte,
sabe que esa raza es muy real, pero ha cubierto ese conocimiento
bajo un manto de secretismo durante milenios.

La Inquisicion también conoce el terrible deseo que motiva
el contacto slaugth con la humanidad; el deseo de alimentarse.
Son carrofieros y anhelan la carne de seres inteligentes muertos
por encima de todo los demas, saboreando en especial la

Desintegrar’,
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materia craneal de la que parecen extraer un placer casi
narcético y adictivo con su consumo. Algunas historias incluso
llegan a decir que los hombres gusano de este modo consumen
los recuerdos y el conocimiento de sus victimas.

La historia de sus encuentros con la humanidad es incierta,
pero si consideras fiable la informacion, la especie fue descubierta
en los limites del espacio Imperial ya en la Era de los Conflictos.
La mayoria de los encuentros siguen un patrén similar:
tenebrosas naves negras, deslizandose en el espacio Imperial
para causar estragos, puestos avanzados aislados o naves atacadas
sin previo aviso por un horroroso y muy superior enemigo,
cuerpos mutilados que desaparecen todos juntos, y tecnologias
viles y creaciones blasfemas negocian con depravados humanos
renegados a cambio de esclavos y cautivos.

Aparte de lo poco que se puede extraer de los registros
historicos, la verdadera naturaleza y peligros que representan
los slaugth son desconocidas para el Imperio, como lo son
su origen y cantidad. Algunos sabios-xenos y Comerciantes
Independientes creen que su sistema natal (y tal vez incluso
un gran imperio slaugth infernal), se encuentra en el lejano
Halo de Estrellas mas alld de los limites del Imperio. Archivos
inquisitoriales sellados especulan que varios mundos
fronterizos en el Segmentum Obscurus, a lo largo de los
milenios, han sido desestabilizados a propdsito y arrastrados
a una guerra civil por los slaugth a fin de dar rienda suelta a su
apetito. Sin embargo, éstos han sido raros encuentros donde
el namero de slaugth involucrados ha sido afortunadamente
bajo, ya que estas criaturas son combatientes salvajemente
poderosos y casi imposibles de matar.

Los sagrados Ordos no conocen la participacion de los
slaugth en el Sindicato Imperecedero y la amenaza que
representa, a pesar de que los encuentros con slaugth en el sector
Calixis han causado dafios masivos en los tltimos afios. Hay
varias razones para esto, entre ellas las propias capacidades de
los slaugth como infiltradores y titiriteros, y el grado en el que



han extendido su red de agentes en el sector. En la actualidad,
la Inquisicién no tiene ninguna expectativa de que los slaugth
preparen una conspiracion tan sutil y amplia; los conocen solo
como asaltantes y secuestradores, extremadamente peligrosos,
pero pocos en niimero y con un alcance limitado. Los sagrados
Ordos, el sector Calixis, y el propio Imperio se han sorprendido
por esta extrafia y sutil invasion. Si su verdadera naturaleza
no es descubierta pronto, entonces miles de millones de vidas
estaran en grave peligro.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

En lo que respecta al ordo Xenos, El Sindicato Imperecedero,
o tal vez una faccién interna, estd bajo sospecha de trafico
organizado de artefactos xenos prohibidos y tal vez vinculos mas
problematicos con renegados y piratas que acttian en la region
del abismo de Hazeroth. Como resultado, varios inquisidores
(con el apoyo de los escuadrones patrulla de la flota de batalla
Calixis en Hazeroth) han comenzado a investigar a personas y
embarcaciones sospechosas conectadas con el Sindicato. Hasta
la fecha, los resultados no son concluyentes, aunque varias
redes de contrabando y xeno-herejes independientes han sido
procesadas con éxito como resultado de las investigaciones
del ordo Xenos. Este asunto estd en desarrollo, y el Sindicato
Imperecedero permanece bajo vigilancia encubierta y sospecha
Inquisitorial. Sin embargo, los informes preliminares indican
que no existe una conspiracion o mancha xenos en esa
corrupcion localizada.

MIEMBROS DE LA
CONSPIRACION
IMPERECEDERA

La pertenencia al Sindicato Imperecedero cubre un rango
de diferentes individuos y operaciones, desde tripulaciones
de comerciantes y capitanes de naves del Sindicato hasta
mercaderes establecidos en sus planetas y contactos
contrabandistas. La parte legal de sus operaciones incluye
todo, desde el trabajo informal realizado por escribas y
mensajeros pilotos, mientras que sus operaciones criminales
incluyen mercenarios, asesinos a sueldo, tecnoherejes y
escoria callejera. La mayoria de estos individuos no tratan con
los directivos del Sindicato salvo por los mas comprometidos
y de mayor confianza.

Los miembros del Sindicato Imperecedero usan los
petfiles del granuja, magnate mercantil, matén, reincidente®
y tecnohereje’ del Capitulo XII: Alienigenas, Herejes y
Antagonistas de Dark HEREsy. Los contrabandistas usan
uno de esos perfiles afiadiendo las habilidades y talentos de
Engafiar (Em), Esconderse (Ag), Negociar (Em),Entrenamiento
con armas cuerpo a cuerpo (Primitiva), Paranoia, y
Entrenamiento con pistolas (Laser, PS).

TEstos acttian mas a menudo para custodiar la riqueza del
Sindicato en mercancias ilegales. Es apropiado que estos PN]J
comercien con cualquier droga de DARK HEREsY, asi como
cualquier objeto xenos prohibido de este capitulo, a menudo
a precios de ganga para atraer a victimas incautas.

AGENTE IMPERECEDERO

El sindicato lleva a cabo sus ofertas mas importantes mediante
agentes especializados, generalmente preparados para la
tarea y elegidos de entre el personal de casas comerciales
poco importantes, a veces incluso del Administratum. Tales
agentes representan un carismatico (a menudo melancélico)
rostro humano para sus amos sin rostro. La mayoria han sido
atrapados por su propia ambicién y vanidad; son capaces
de guiar a otros de manera similar por el mal camino y son
absolutamente leales al sindicato, aunque no les agrade su
suerte. Ellos saben muy bien para quién trabajan y el precio
de su fracaso.

Perfil del agente imperecedero

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

28 | 28 | 30|30 |30 |37 |40 | 35| 40

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 11
Habilidades: Carisma (Em), Charlataneria (Em), Competencia
quimica (Int), Engafiar (Em) +10, Hablar idioma (Gotico
clasico, Gotico vulgar, Jerga mercantil) (Int), Intimidar
(F), Leer/escribir (Int) +10, Negociar (Em) +10, Oficio
(Negociador) (Int) +10, Perspicacia (Per), Saber popular
(Imperio, Mercantiles) (Int) +10, Seguridad (Ag).

Talentos: Entrenamiento con pistolas (PS), Impavido,
Resistencia (Interrogar).

Blindaje: Chaleco de malla oculto (Cuerpo 3).

Armas: Pistola automatica compacta con balas matahombres
(15m; T/—/6; 1d10+2 I; Pen 3; Car 9; Rec completa).
Equipo: Ropa formal, 2 cargadores matahombres extra,
1d10 tronos, vocotransmisor personal, placa de datos.

Nivel de amenaza: Hereticus minima.

XENOS
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CAPITAN IMPERECEDERO

Mientras que los agentes del Sindicato dirigen sus negocios,
son los capitanes de sus naves de comercio libre quienes
deben lidiar con asuntos mas directos cuando sea necesario.
La mayorfa eran hombres y mujeres peligrosos con mala
reputacion mucho antes de que su codicia o actividades piratas
llamasen la atencién del Sindicato, y no pueden mantener
la poca moralidad o remordimiento que atn conservasen si
quieren vivir; literalmente. Haran cualquier cosa para mantener
la libertado y poder que les permiten tener; y para evitar las

atenciones personales del slaugth, por supuesto.
ﬁ. OELY. E)
'.-

Perfil del capitan imperecedero

La ciencia y la tecnologia slaugth es horriblemente
poderosa, fusionando perfectamente lo organico y lo
inorganico, logrando una simbiosis blasfema en forma y acto.
Los slaugth parecen capaces de fabricar una desconcertante
variedad de constructos tecno-organicos que cumplirdn los
deseos de su amo como sea necesario. Las armas y artefactos
slaugth son tan avanzadas y extrafias que parecen ser
productos de la disformidad a los no iniciados; un hecho que,
unido a su aspecto horrible, hace creer a algunos que existe
algo demoniaco en su naturaleza.

VIGILANTE SLAUGHT

Los “jefes” slaugth detrds del Sindicato Imperecedero son, si
cabe, mas peligrosos que los encontrados como infiltradores

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em (consulta la Pantalla del DJ). Si constituyen algunas castas
liderazgo o cabala particular, sigue siendo un misterio.
38 42|35 |35|35|38|35]|42| 36 ﬁii}
R R '.-
Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 17 | Perfil del vigilante slaught

Habilidades: Aguante (R) +10, Cédigo (Comerciantes libres)
(Int), Competencia tecnolégica (Int), Engafiar (Em) +10,
Hablar idioma (Goético vulgar, Jerga mercantil, Jerga naval)
(Int), Indagar (Per), Interrogar (Vol), Juego (Int), Leer/escribir
(Int), Mando (Em) +10, Navegacion (Estelar) (Int), Negociar
(Em) +10, Oficio (Capitin mercante) (Int), Perspicacia (Per)
+10, Pilotar (Aeronave civil, Nave espacial) (Ag) +10, Saber
popular (Abismo Hazeroth, Imperio, Mercantiles, Tecnologia)
(Int), Saber prohibido (Xenos) (Int), Supervivencia (Int).
Talentos: Desarmar, Entrenamiento con armas bidsicas
(Bolter, Laser, PS), Entrenamiento con armas c/c (Energia,
Primitiva, Sierra), Entrenamiento con pistolas (Bolter, Laser,
Plasma, PS), Impavido, Nervios de acero.

Blindaje: Pectoral de caparazén y malla ligero (Brazos 3,
Cuerpo 5, Piernas 3).

Armas: Pistola bolter (30; T/2/—; 1d10+5 X; Pen 4; Car 12;
Rec completa), pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1
E; Car 15; Rec completa; Fiable) espada sierra (1d10+5T A;
Pen 2; Equilibrada, Desgarradora).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Respirador, microcomunicador personal encriptado,
2 cargadores bolter, 1 bateria laser, amuleto. También pueden
tener protesis bidnicas (consulta el Capitulo V: Arsenal de
Dark HEREsY) ademas de una nave y tripulacion.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

Los SLAUGHT

En apariencia, los slaugth son realmente horribles de
contemplar, toman la forma de una figura vagamente
humanoide compuesta aparentemente por cientos de gusanos
semifusionados cubiertos de una viscosa mucosa necrética.
Capaces de estirar y reformar su masa corporal a voluntad, se
mueven con una obscena fluidez y son capaces de regenerar
lesiones a una velocidad sorprendente. Son inmunes al
envejecimiento, venenos, enfermedades, y cualquier herida
salvo las mas extremas. Sus mentes son tan extrafias como las
de cualquier otro alienigena; apaticos, salvajes, psiquicos del

vacio con un monstruoso hambre hacia los muertos.

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em
® |G (12)

40 | 45 | 47 |58 |53 | 65|48 |72 30

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 30

Habilidades: Competencia quimica (Int) +10, Competencia
tecnoldgica (Int) +10, Engafiar (Em), Esconderse (Ag), Esquivar
(Ag), Intimidar (F) +20, Légica (Int), Medicae (Int), Movimiento
silencioso (Ag), Negociar (Em), Saber popular (Imperio) (Int),
Saber prohibido (Xenos) (Int) + 10, Seguimiento (Ag), Seguridad
(Ag), Tasar (Int), Trepar (Ag), y otras apropiadas.

Talentos: Ambidiestro, Ataque veloz, Entrenamiento con
armas (Exotica), Reaccion rapida, Resorte.

Rasgos: Criatura del mas alld, Fisiologia extrafia, Fuerza
antinatural (x2), Inteligencia antinatural (x2), Miedo 3
(Horripilante), Regeneracién (recupera 2d5 heridas),
Resistencia antinatural (x2), Vision en la oscuridad.
Elasticidad: El slaugth puede estirar o contraer su cuerpo
hasta tres veces su longitud normal, aumentando su alcance
y ofreciendo una bonificacién de +20 a las tiradas de Presa
y Trepar).

Inmortal: El slaugth no puede ser dafiado por enfermedades,
venenos, o efectos toxicos. No tiene necesidad de respirar y
pueden sobrevivir sin ayuda en el vacio.

Intocable: Consulta la pagina 28.

Necrético: A voluntad, los slaugth son capaces de exudar
un liquido necrético de sus tejidos corporales. Esta bilis esta
llena de bacterias carnivoras y acidos moleculares que licuan
la carne e incluso atraviesan el metal. Cualquier persona que
cause un golpe critico a un slaugth en combate cuerpo a
cuerpo tiene una probabilidad del 25% de ser salpicado por
sus liquidos necréticos, lo que causa 1d10 A de dafio Téxico.
Esta salpicadura se puede Esquivar, pero no Parar.
Consumir recuerdos: Al devorar la materia craneal de una
criatura inteligente, el slaugth puede absorber los recuerdos,
conocimientos y experiencias de la victima. Estos recuerdos
son a menudo una ciénaga confusa, y el slaugth debe superar
una tirada de Inteligencia con un nivel de dificultad apropiado
para seleccionar la informacién particular. Cuanto mas fresco



sea el cerebro, mejor servird a este propdsito. Los slaugth  un vigilante podria estar equipado con un manto sudario y
prefieren devorar materia cerebral podrida, ya que esto tiene  disponer de sentidos mejorados, etc.

un efecto comparable al de narcéticos en un ser humano, pero  Nivel de amenaza: Xenos majoris.

renunciaran a este placer y consumirin materia cerebral viva si
les conveniente. Los recuerdos obtenidos por este proceso se
desvanecen con el tiempo si no se refuerzan, desapareciendo en
unas semanas si no se registran o se usan repetidamente.
Blindaje: Manto sudario (Todas 3).

Armas: Agarre necrético (1d10+97 A; Desgarradora,
Téxica), cetro necrético (consulta el recuadro lateral).
TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Los vigilantes slaugth suelen Ilevar muchos ejemplos
de tecnologia poderosa y aterradora, consulta algunos ejemplos
en la barra lateral Ciencia de pesadilla, pagina 78.

Nivel de amenaza: Xenos extremis.

XENOS

*
*

r—
r—
pr—

CONSTRUCTO VASALLO SLAUGHT

El vasallo es una constructo biomecinico comdn, creado
por los slaugth para atender dispositivos y servir como
trabajadores, guardias, espias, o vigilantes. Como la mayoria
de ejemplos de tecnologia slaugth, su aspecto inspira
repulsion inmediata en la humanidad. Aunque de apariencias
muy diferentes, la mayoria parecen sostenerse sobre columnas
asimétricas de moteada carne mohosa atravesada por venas
palpitantes, y entramados de metal bordado y broches
cristalinos. Sus cabezas no son mas que grupos de frondosos
tumores sensoriales, y tenazas esqueléticas brotan de su masa
corporal, segiin sea necesario.

Perfil del constructo vasallo slaught 5

HA HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

18 |30 (36 | 46 [ 30 | 18 | 35 | 40 | 1O

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 20
Habilidades: Esconderse (Ag), Movimiento silencioso
(Ag) +10, Perspicacia (Per) +20, y otras adecuadas a su
tarea.

Talentos: Entrenamiento con arma (Exdtica) y otros
adecuados a su tarea.

Rasgos: Armadura natural 4 (Todas), Armas naturales
(Tenazas), Criatura del mas alld, Fisiologia extrafia (puede
sobrevivir en el vacio y otros entornos hostiles), Inmortal
(consulta la descripcion slaught), Miedo 1 (Inquietante),
Ultrasonidos, Volador 5.

Descomposicion: Si son destruidos, estos constructos se
derriten en un burbujeante cieno necrético y gas apestoso
tras pocos segundos, sin dejar nada.

Blindaje: Ninguno (Todas 4).

Armas: Tenazas (1d5+3" A), puede llevar y utilizar otras
armas si es necesario. Suele incluir armas idénticas a un bolter,
electroflagelo, pistola de agujas o pistola lanzarredes.

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo/otros rasgos: Lo que sus maestros deseen, ya sea
su aspecto, o los dispositivos o implantes biomecanicos que
lleven; uno disefiado para el trabajo pesado podria tener
fuerza sobrenatural (x2), mientras que otro disefiado como
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A CASA DE LA
BESTIA

“No hay necesidad de fingir, sé para qué han venido. Ustedes han
venido para algo real; algo vinico; para abogar el aburrimiento en
la sangre derramada vy ensordecer con una paliza salvaje su propio
corazon. Ustedes han venido para encontrar la Casa de la Bestia.
Abhora decidme, ; cudl es su placer?”

—Ryrin ojo nocturno, sefiora de las bestias

a humanidad odia y teme al alienigena. Durante milenios
esta actitud se ha ensefiado y arraigado en cada
generacion. De hecho, la misma palabra “xenos” evoca
sentimientos profundamente arraigados de horror y repulsién
en el corazon del ciudadano imperial medio. Sin embargo, hay
otra cara en este arraigado odio, una atemorizada fascinacién
por el alienigena, y en los oscuros subniveles de deporte
sangriento y arenas de combate, esta terrible atraccién se
muestra a aquellos que pueden permitirse el espectaculo.
Normalmente, el entretenimiento sangriento y las arenas
que lo proporcionan son legales. Peleas a muerte de toros-buey
espinosos en los corrales de trueque de Iocanthos y asaltos de
carnosaurios contra equipos de gladiadores humanos en los
circos rojos de Escintila. Sin embargo, alejados de las luces
chillonas de tales especticulos ptiblicos, los ricos y los hastiados,
por no mencionar a los peores de entre los peores, anhelan

placeres mas desesperados, oscuros, y prohibidos. Sus juegos
preferidos incluyen combatientes involuntarios e inocentes
acechados por deporte, y criaturas tan viles y peligrosas que la
autoridad imperial prohibe su uso bajo pena de muerte. En el
sector Calixis, la red mas extensa y poderosa de dichas arenas
ilicitas tiene un solo nombre; la Casa de la Bestia.

Desde que existe el sector Calixis, parece como ya
existiera la Casa de la Bestia. No parece un verdadero culto,
sino mas bien una red criminal. Sin embargo, tras esta fachada
se esconden cosas peores de lo que se puede encontrar en
cualquier banda de narcotraficantes o clan de subcolmena.
Tan insidiosa se ha vuelto la Casa de la Bestia que el nombre
y proposito de esta organizacion secreta ha arraigado en la
psique de la civilizacién Calixiana; la Casa de la Bestia y los
horrores secretos que contiene pasan inadvertidos, ocultos
casi a plena vista. Aunque los agentes de la ley locales puedan
asaltar una arena sin licencia vinculada al grupo, o el Adeptus
Arbites pueda eliminar una red de contrabando de criaturas
xenos, la Casa de la Bestia apenas se ve afectada. De hecho, en
realidad es reforzada por la eliminacién de sus empleados “tan
débiles” como para caer a manos de las autoridades.

Hay Casas de la Bestia en muchos mundos, pero pocos
se dan cuenta de hasta qué punto sus zarcillos se extienden
por la parte mas vulnerable de la Demarcacion de Golgenna
hasta las estrellas mis alld del sector. La Casa de la Bestia
es mas que un conjunto de lugares fisicos, un comercio, o
incluso un gremio de cazadores y comerciantes de animales
prohibidos.




Exito normal

“Hay un grupo de cazadores y traficantes de bestias que se centran en criaturas xenos. Les llaman la
‘Casa de la Bestia’ desde tengo memoria.”

“Si tienes el dinero o contactos, la Casa de la Bestia puede conseguir la criatura xenos que quieras, sin

2 niveles

importar la ley o sus licencias. Tan solo no te metas en su camino o terminarés en el estomago de alguna

criatura horrible. Usan mucho personal local contratado, pero los verdaderos empleados son forasteros,
salvajes, cazadores, y contrabandistas; la mayoria, asesinos despiadados.”

“No confies en ellos y no te acerques a ellos a menos que no tengas opcion, eso es lo que he oido. Son

el mal simple y puro. Alienigenas contaminados y cosas peores que cualquiera de los monstruos con los

que comercian. ;Cudntas personas crees que han acudido a ellos y sus ‘shows’ y no han vuelto? ;Cuantos
vagabundos y escoria raptados en plena noche para su deporte y el Emperador sabe qué mas? Si la mitad de
lo que he oido entre susurros es cierto, no quiero saber las respuestas.”

4+ niveles

La verdad oculta es que la Casa de la Bestia es un imperio
criminal que se extiende por los mundos y estd fundado en
la sangre y la venta de los peores aspectos de la naturaleza
humana. Con siglos de edad, mantiene su velo de secretismo
trabajando mediante varios intermediarios y agentes locales,
y crece atin mas fuerte afio tras afio. Esconde muchos secretos
oscuros que la Inquisicion apenas comienza a sospechar, y
algunos en el ordo Xenos comienzan a darse cuenta de que
pueden haber dejado un rastro de Corrupcién alienigena
alrededor del corazén de propio sector Calixis.

LA REPUTACION DE LA
CASA DE LA BESTIA

En las zonas de entretenimiento oscuro en el limite de las
subcolmenas desde Sibellus hasta Solomon y mas all4, el
nombre de la “Casa de la Bestia” es sindnimo de deportes
sangrientos extremos, arenas de combate, y comercio de
criaturas xenos. Del mismo modo, muchos hijos e hijas de
ricas casas nobles también conocen la pena por las perversas
y escandalosas de cacerfas y cosas monstruosas prohibidas
por las restricciones de la ley imperial; todo proporcionado
para los clientes mas exigentes con enormes gastos. Las
historias y rumores sobre la Casa de la Bestia han sufrido
altibajos, durante mucho tiempo, la mayoria creyé que el
nombre era poco mas que un modo de referirse a aquellos
que trabajan en el comercio del deporte sangriento. La
creencia popular que sostiene la mayoria es que si una vez

existi6 una Casa de la Bestia, ahora es cosa del pasado y
otros han buscado desde hace mucho tiempo sacar provecho
de la leyenda para promover su propia reputacién. Esta es
una opinién compartida por muchos grupos de Agentes de la
Ley locales, la mayoria de los grupos criminales, y hasta hace
relativamente poco por el Adeptus Arbites y el ordo Xenos.
Sin embargo, recientemente varios incidentes han salido a la
luz arrojando una sombra mucho mas oscura sobre la Casa de
la Bestia y sus secretos.

Lo QUE SABE EL ORDO XENOS

El ordo y los Arbites del sector estin reconociendo lentamente
que hay un oscuro hilo que conecta a quienes dirigen
las arenas de sangre y a quienes tratan con bestias xenos.
Durante las ltimas décadas, los encuentros y los informes
de depredadores xenos peligrosos y prohibidos que aparecen
en las arenas ilegales o en manos de reincidentes depravados
han aumentado constantemente en los mundos principales
del sector y especialmente en Escintila. Las investigaciones
posteriores sobre estos hechos sefialaban una y otra vez a
la [lamada Casa de la Bestia. Una investigacion adicional
también se presentd casos de desapariciones entre los pobres
y la clase baja en las zonas donde se rumorea la existencia una
Casa de la Bestia, redes de contrabando, asesinato por encargo,
extrafios avistamientos de criaturas y otras peculiaridades. Sin
embargo, nada era lo suficientemente concreto como para ser
una amenaza global.

XENOS

*
*

r—
r—
pr—
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Sélo al desaparecer el Inquisidor Layvan y su séquito
mientras investigaban la Casa de la Bestia en Fenksworld la
organizacién atrajo la atencién del ordo Xenos, y no le ha
gustado lo que ha empezado a descubrir. Actualmente,
elementos respaldados por la Inquisicion investigan de forma
encubierta las Casas de la Bestia de varios mundos, pero han
tenido poco éxito al penetrar sus niveles superiores. Sin
embargo, la alarma por sus actuales descubrimientos se
extiende debido a los vinculos de la Casa de la Bestia con
casas nobles y bandas criminales en toda la Demarcacién de
Golgenna y las Marchas de Markayan, y la sospecha de que la
corrupcion alienigena extrema se encuentra en el corazén de
la Casa de la Bestia. En respuesta directa a los acontecimientos
actuales y con su sutileza caracteristica, el ordo hace todo lo
posible por descubrir el alcance de este crimen xenos antes de

tomar accion directa, en lugar de intentar un ataque prematuro
arriesgando la dispersién de la Casa de la Bestia y solo para
resurgir mas tarde. Esta estrategia, basados en experiencias
pasadas, no estd libre del riesgo de que la corrupcion alienigena
pueda extenderse atin mas antes ser comprobada, y por lo
tanto es la causa de cierta contencion en el ordos.

LA CONSPIRACION XENOS EN
FENKSWORLD

Fenksworld ha sido durante mucho tiempo un caldo de
cultivo para sectas y conspiraciones, muchas de las cuales han
sido conocidas al extenderse por el sector, y la independencia
de sus gobernantes tiene mucho que ver con esto. Una serie de
historias sobre conspiraciones persistié durante décadas en un
oscuro grupo asentado en las ruinas del centro industrial de la
colmena Nova Castillia, dedicandose a obtener especimenes
xenos ilegales para estudio y experimentacion. Esta cabala
renegada de xenoéfilos y herejes resistio, apenas bajo la atencién
de los sagrados ordos hasta que hace tres afios un joven
Inquisidor xenos llamado Layvan y su comitiva emprendieron
una investigacion de la prueba circunstancial.

Layvan descubrié rapidamente que el grupo era poco mas
que la fachada de una conspiracion mas oscura. Su altimo
comunicado alega que usaban una instalacién oculta en
algtin lugar de Nueva Castillia para engendrar y adquirir
una variedad de viles criaturas alienigenas y mutadas, para
enviarlas desde el puerto orbital a varias Casas de la Bestia de
otros mundos por todo el sector. Poco después, Layvan y todo
su séquito desaparecieron, y a pesar de la directa y repentina
accién de los sagrados ordos y una operacién de apoyo del
Adeptus Arbites para buscar y purgar la presencia xendfila, no
se encontrd ni rastro de Layvan o el laboratorio xenos.

Un afio mas tarde, una incursién en un taller tecnohereje
en el lejano mundo colmena de Solomon recuperé una placa
de datos dafiada. Funcionarios de los ordos reconstruyeron el
testimonio de una moribundo y confusa Urisa, erudita acélito
de Layvan, a partir de la placa. Las grabaciones contenidas en
la placa muestran escenas de algin centro industrial oculto
entregado a artesanos de carne xenos, donde Urisa alega que
cientos murieron en experimentos blasfemos y que aquellos
monstruosos seres caminaban. Claramente sufriendo un
shock y pérdida de sangre, el testimonio de Urisa era ilegible
y laberintico, pero nombré claramente a la Casa de la Bestia
como el poder secreto tras la conspiracion.

“Ningin enemigo puede resistir cuando se

enfrenta a los guerreros del Imperio.”




ESTRUCTURAY OPERACIONES

“No estoy interesado en su dinero o su identidad, solo me interesa que
grite para mi.”
—Shakas Wvendal, esclavista de bestias

La Casa de la Bestia suministra, almacena, y en algunos casos,
incluso modifica o cria animales para las arenas de circos y
deportes sangrientos en el submundo criminal. También
se sabe que proporcionan bestias a propietarios privados,
incluidos cultos y tecnoherejes, para sus propios fines oscuros.
Ganan una gran cantidad de dinero con este comercio ilegal,
y para ello, la Casa de la Bestia acttia para controlar la cadena
de suministro, dirigiendo las operaciones, desde la captura de
las criaturas hasta su distribucion. Por otra parte, la Casa de la
Bestia en ocasiones actia como el propietario o apoyo secreto
de los lugares que almacenan sus criaturas, a menudo echando
una mano en actividades secundarias, como los juegos de azar
y la criminalidad que rodea a estos lugares.

La Casa de la Bestia se protege a si misma haciendo uso
de los intermediarios locales en los mundos donde opera y
manteniendo progresivas capas de secretos sobre su verdadero
tamafio y lo que puede ofrecer. Este secretismo implica que
muchos de sus trabajadores no conocen toda la verdad y que
partes del grupo y sus activos pueden ser abandonados si se
enfrentan a sanciones de los agentes de la ley locales, o si
han sido infiltrados por extranjeros, con poco peligro para las
otras partes de la organizacion o de sus verdaderos duefios, los
“esclavistas de bestias”. El numero de auténticos miembros de
la Casa de la Bestia que estan al tanto de su funcionamiento
interno sigue siendo desconocido para los sagrados Ordos,
pero probablemente no hay mas que unos pocos cientos en
total repartidos por toda la Demarcacioén de Golgenna y las

Marchas de Markyan, y tal vez la misma cantidad actuando
para adquirir el ganado salvaje en numerosos mundos lejanos
y naves de caza errantes.

Entre estos, quienes dirigen la organizacién y tienen el poder
de la vida y la muerte sobre sus semejantes y sus criaturas son
atn menos. Este Gltimo grupo estd formado por los miembros
mas secretos y peligrosos de la Casa de la Bestia. Son los
esclavistas de bestias, maestros de caza, y artesanos de la carne
quienes representan la verdadera fuerza tras la organizacién.
Sin embargo, todos deben obediencia a una tinica y misteriosa
autoridad que ejerce el poder y dominio absoluto sobre la Casa
de la Bestia, un hombre conocido como Solkarn Senk.

EL CIRCULO EXTERIOR

El circulo exterior de la Casa de la Bestia lo forman mercenarios,
criminales locales, y contactos desarrollados mediante el
soborno y la coaccién para servir a los intereses de la Casa
de la Bestia, actuando como una tapadera legitima (como
arenas o comerciantes con licencia), manteniendola a salvo
de las autoridades, o simplemente comprando sus servicios.
Compuesto por intermediarios ignorantes o individuos
sobornados o lo bastante asustados para guardarse sus
sospechas, a este nivel la Casa de la Bestia aparenta ser ni mas ni
menos que una empresa criminal que trata con criaturas xenos
y deportes sangrientos ilegales con amplios contactos de fuera
del mundo. Estos intermediarios pueden trabajar para la Casa
de la Bestia sin saber que lo han hecho. Otros buscan mejorar su
reputacion (y riqueza) propagando numerosos y contradictorios
rumores predispuestos a extenderse. De estos mercenarios e
intermediarios, solo quienes muestran una sed de sangre poco
comiin y talentos favorables para la organizacién son elegidos
por la Casa de la Bestia para ascender en sus filas.

XENOS

*
*
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E1L ciRCULO INTERIOR

El circulo interior de la Casa de la Bestia se compone por
quienes controlan sus actividades externas, principalmente la
captura y comercio de alienigenas ilegales. También controlan
sus guaridas y pozos de bestias ocultos, y se involucran en
asesinatos, tortura, narcotrafico (sobre todo drogas de combate),
genocidio, y esclavismo. Son psicOpatas crueles e insensibles
elegidos por su brutalidad y capacidad. Temidos por quienes
tratan con ellos, existe en ellos un hedor a oscuridad y una locura
salvaje que incluso los reincidentes més curtidos perciben. En
consecuencia, pocos criminales locales se cruzan en su camino.
Los que tienen trato directo con el circulo interno de la Casa
de la Bestia pueden desarrollar rapidamente graves reticencias
sobre qué hacer a pesar de las recompensas. Por el contrario,
para algunos, los primeros indicios de la horrible verdad que
esconde la Casa de la Bestia actéia como un sefiuelo en lugar de
una advertencia, y no tardan en caer en lo mas profundo que la
Casa de la Bestia puede ofrecer.

EL CORAZON DE LA OSCURIDAD

Muy pocos conocen o se atreven sospechar lo que yace en el
oscuro interior de la Casa de la bestia, y la Inquisicion nunca
ha sido capaz de encontrar nada més que unos pocos informes
aislados de parte de equipos de conmocionados Adeptus Arbites.
Por tanto, los sagrados ordos atin no saben lo peligrosa o poderosa
que es la Casa de la Bestia. Tras el escenario, la Casa de la Bestia
estd cubierta de sangre y un salvajismo inimaginable. Aparte de
la trata de seres prohibidos, auténticos discipulos de Solkarn
Senk realizan su propios juegos horribles y entretenimientos
sangrientos, asi como la creacién de seres ilegales para saciar su
sed de violencia y deporte. Estos incluyen la captura de bestias
alienfgenas tan terribles que su mera presencia amenaza miles de
vidas, la fabricacién gholams asesinos a partir de victimas vivas,
y la “fabricacién” de mutantes y otras blasfemias transgénicas
para servir a sus necesidades de espectaculo y caza.

El circulo interno de Senk compone la verdadera Casa de
la Bestia, y cada uno es un monstruo tan terrible y merecedor
de la muerte como cualquier amenaza alienigena pura. Si esta
oscura verdad fuera descubierta, los sagrados ordos se veran
obligados a atacar inmediatamente para destruir la Casa de
la Bestia, pero tal es la infiltracién de los seguidores de Senk
en los submundos y oscuros recovecos de la Demarcacién
de Golgenna que lo mas probable es que sobrevivan para
continuar sus males.

TRES CASAS DE HORROR

“Yo cono’ia a un viejo 'y sombrio limpia-alcantarillas; antes
bebiamos juntos aqui. So’ia decir algunas noches que escuchaba
cosas bajo la union entre los viejos molinos de carne, cosas horribles,
rugidos, gritos 'y bramidos de grandes seres haciendo eco desde los
oscuros respiraderos; suft’iente para helar la sangre. A veces oia mds
cosas, a una multitud gritando vy al fondo. Es gracioso; él dijo que el
sonido de esa multitud le asustaba mds que nada...”

—Nemo Hakeswsill, reclamador,

colmena Gloriana, Solomon

La Casa de la Bestia es a la vez un lugar fisico y una organizacion.
Aparte de sus miembros, criaturas, y frentes ptblicos, también la
componen decenas de operaciones distintas en instalaciones y
guaridas donde mantener y modificar sus criaturas y ocultar sus
negocios privados y sangrientos. Cada uno de estos lugares se
denomina simplemente como la “Casa de la Bestia”, provocando
confusion en los demas y llevando a muchos lugarefios a creer
que el lugar del que han oido hablar en historias oscuras es la
“auténtica” organizacion. El hecho es que nadie, salvo Solkarn
Senk, sabe exactamente cuantas guaridas hay o culntos le
sirven. Cada Casa de la Bestia tiene su propio caracter Gnico, a
menudo macabro, y se gana sus propias historias de terror. Aqui
se detallan tres se de ellas como ejemplo.

El pozo de hierro de Escintila

La Casa de la Bestia de Escintila es la mas extensa del sector
Calixis. Tiene contactos con muchos circos rojos que actiian
legalmente en la periferia de las zonas de ocio de Escintila y
en los puestos comerciales de las subcolmenas en Sibellus y
Armetalica. También proveen de carne de cafion exdtica para
las arenas, y servicios para algunas casas nobles y prosperas
bandas criminales que desean entretenimiento privado.




Ademés de esta cara casi publica, se pueden comprar
rumores oscuros sobre la Casa de la Bestia a narcotraficantes
y jugadores libertinos de guaridas de obscura conectadas al
comercio. Se dice que en los subniveles, bajo los circos rojos
y pozos de lucha peor reputados, mas alld de las esclusas de
sangre y alcantarillas de drenaje, en algtin lugar de la hedionda
oscuridad, existen arenas ocultas de la Casa de la Bestia donde
los mas ricos y depravados viajan en secreto para satisfacer su
ansia de entretenimiento violento. La peor de ellas la llaman
entre susurros el “pozo de hierro”, cuyos rumores la sitdan en
la zona mas profunda y anarquica de la subcolmena Sibellus
que incluso las bandas de narcotraficantes evitan. Se dice que
se encuentra en el interior de un reactor desactivado, el Pozo
de Hierro es un enorme laberinto tridimensional de pérticos,
jaulas, y trampas en el que victimas inocentes, las criaturas
xenos mas salvajes, y esclavos combatientes son liberados para
diversion de los espectadores. Se dice que solo los individuos
mejor comunicados y de mayor poder son invitados a estos
eventos, entre ellos los descendientes de las mas grandes casas
nobles, los agentes de las mas prosperas bandas criminales,
e incluso oficiales militares y del Magistratum. Se apuestan
increibles sumas en los resultados, y a los perdedores que no
pueden pagar sus deudas, el propio pozo les espera.

Las cazas de bestias de Fedrid

El mundo de Fedrid es famoso por la ferocidad de sus especies
nativas entre cazadores y aspirantes a asesinos de bestias de
todo el sector, en especial la nobleza, muchos de los cuales
consideran los peligros “controlados” de una caza de Fedrid
como una sefial de prestigio y estatus. El acceso al mundo esta
controlado, y eliminar cualquier espécimen vivo esta totalmente
prohibido. Sin embargo, las licencias de caza pueden cambiar de
manos por varios miles de tronos en los tribunales de Escintila
y las altas esferas de las grandes casas comerciales.

La Casa de la Bestia ha hundido sus garras profundamente en
estas cacerias cuasi-legales, exportando ilegalmente criaturas de
Fedrid, procurando guias y rastreadores expertos, y protegiendo
nobles que desean cazar alli. Si se confia en los rumores,
también hay zonas ocultas del bosque mortal como cotos de
caza. No todos los que cazan en Fedrid aprueban, o incluso
toleran, la Casa de la Bestia y sus cazadores, porque tienen
una reputacién oscura entre otros de su profesién. En especial,
los nativos salvajes desprecian y temen la Casa de la Bestia,
matando a sus agentes cuando pueden. Las historias insisten en
que en el profundo y oscuro corazén de los humeantes bosques
ecuatoriales de Fedrid se encuentra una guarida de la Casa de
la Bestia, sobre las ruinas de un antiguo templo alienigena. Se
dice que alli se realizan terribles ritos y que en sus catacumbas
los hombres, no las bestias, se convierten en la presa.

Las casa infernal en Solomon

El mundo colmena de Solomon es un lugar oscuro, muy
dado a las leyendas y mitos. Una de esas historias habla
de la casa infernal. Es un mito que parece vinculado con
las operaciones oscuras de la Casa de la Bestia, que opera
aqui casi completamente a la sombra de las subcolmenas sin
reconocimiento oficial de su existencia.

Se dice que la llamada casa infernal es una vasta
mansion-torre decrépita cuyos ricos propietarios se retiraron de
su mundo contaminado y se sellaron en el interior, usando sus
recursos para convertir las bovedas inferiores de su hogar en un
museo para su coleccion de bestias xenos y criaturas mutadas
prohibidas. Cuenta la leyenda que, con los afios, la familia se
volvié cada vez mas corrupto y demente y que bebid la sangre
alienigena y llevo a cabo experimentos atroces para mantenerse
joven y conseguir poderes sobrenaturales. Ellos se obsesionaron
con aumentar su coleccion y obtener las criaturas xenos mas
extraflas y mortiferas, para asi también poder deleitarse con
ellos y aumentar atin mas su poder. Se dice que para realizar
sus terribles fines, reunieron asesinos de mundos salvajes y
cazadores de bestias para proporcionarles nuevos ejemplares,
llevando eventualmente a crear terribles gholams para secuestrar
victimas con las que alimentar su horrible coleccion.

El mito de la casa infernal es solo una de esa docena de
historias que incluyen a los durmientes, los resucitados, la
gran bestia de Solomon, el destripador nocturno y muchas
mas que se entrelazan y apuntan a una verdad oscura bajo
la fachada de la civilizacién del mundo. Las historias de
la casa infernal se han susurrado durante incontables afios
y son especialmente persistentes en los niveles humeantes
de la colmena Gloriana, donde se le culpa de repentinas
desapariciones y el hallazgo de cuerpos mutilados. Los agentes
de la ley locales desestiman tales afirmaciones como historias
sin sentido de necios vagabundos y alarmistas, pero es un
hecho revelador que las historias son contadas y repetidas
en los tugurios y liceos cerca de donde se rumorea que la
organizacion de la Casa de la Bestia tiene enlaces con los
pozos peleas de pozo y salas de juego. Para los investigadores
con interés en el folklore de la colmena, hay que destacar que
en las versiones mas antiguas de la fabula, a la casa infernal
a veces se la llama “casa de las jaulas” y el nombre del jefe de
la familia en declive es Sir Kor Sank, el padre bestia.
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INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

Aunque se ha creido durante mucho tiempo que era solo un
nombre para operaciones ilegales y contrabando de criaturas
xenos en las arenas de sangre, ahora se ha revelado la Casa de
la Bestia, al menos en parte, como una organizacién unificada y
peligrosa, cuyos tratos con alienigenas explican la destruccién
y extincion de sus miembros. Gran parte queda oculta tras
secretos y crimenes mundanos, pero lo seguro es que esconden
practicas inhumanas y abominables creaciones xenos. Se cree
que la Casa de la Bestia al completo esta bajo el control de un
tnico archi-reincidente conocido como Solkarn Senk.

Senk es, dicho sin rodeos, un monstruo que ha malgastado
su vida a ojos de la Inquisicién, un humano que ha prosperado
y construido un pequefio imperio del vicio, sufrimiento ajeno
y caza de presas alienigenas y humanas. La organizacién
de Senk tiene un frente de arenas de combate cuasi-legales
y tratos con el submundo criminal para suministrar y criar
bestias peligrosas con negocios secundarios de caza vy
deportes sangrientos para los ricos. Tiene muchas conexiones
y clientela situados en posiciones poderosas; desde cultos al
fin del mundo y bandas de narcotraficantes hasta poderosas
facciones de élite del sector y comerciantes independientes
con relaciones mas alla de la accién de la ley Imperial. La
Casa de la Bestia es el tema de investigacion actual del ordo
Xenos, cuyos resultados determinarin una accién definitiva
contra ella. La Casa de la Bestia y sus actividades deben ser
tratadas con las maximas sospecha y cautela.

EN LAS JAULAS: BESTIAS
DE LA CASA DE LA BESTIA

Hay un gran namero posible de adversarios, PNJs, y sobre todo,
monstruos y criaturas alienigenas que se podrian encontrar en
los salones cubiertos de sangre de la Casa de la Bestia. En
el Capitulo XII: Alienigenas, Herejes & Antagonistas
de Dark HEREsy, los perfiles Cazarrecompensas o Matén
pueden ser usados como mercenarios para proporcionar
proteccion, los de escoria, matarife, y reincidente se pueden
usar como parte del circulo externo de la organizacion, y
mientras que los espectadores podrian cubrir todos los
perfiles, el noble licencioso es un cliente especialmente
apropiado. Sobre los entretenimientos “comunes’, el
carnosaurio y el lobo dientes de sable son buenos ejemplos, y
para atracciones ilegales, las abominaciones mutantes y cosas
como el acechador crepuscular son un buen comienzo. Por
supuesto, el generador de alienigenas que se encuentra en la
PantaLLa per DJ puede proporcionar una cantidad ilimitada
de bestias feroces para utilizar. Sin embargo, cuanto mas se
profundiza en la Casa de la bestia, peores se vuelven. Las
criaturas encontradas deben ser cada vez mas horribles y
prohibidas, y los humanos involucrados son cada vez mas
depravados y psicéticos.

A continuaciéon se muestran algunos ejemplos de los
monstruos, humanos y demds, que se pueden encontrar
dentro de la Casa de la Bestia.




ESCLAVISTA DE BESTIAS

Cada operacion de la Casa de la Bestia suele estar controlada
por uno o mis individuos llamados esclavistas de bestias.
Estos individuos son peligrosos, a menudo dementes, y muy
habiles en el arte de la caza. Al tanto del funcionamiento
interno de la Casa de la Bestia y deleitindose en sus
excesos, ocultan sus inclinaciones sidicas y salvajes apenas
controladas bajo una débil fachada, simulando ser cazadores,
mercenarios y comerciantes legitimos. Reclutados por su sed
de sangre innata, la mayoria son habiles cazadores y asesinos.
Para sobrevivir y prosperar en la Casa de la Bestias, deben
ser depredadores humanos tan peligrosos como cualquier
bestia a la que acechan. Muchos nacieron en mundos salvajes
e incluso mundos letales, aunque un pequefio nimero son
de mundos mis civilizados, todos son verdaderos salvajes de
corazén.

Este perfil representa a un esclavista de bestias, pero
estas personas pueden variar mucho en naturaleza vy

habilidades.

Perfil del esclavista de bestias @

HA| HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

(GUARDIAN DE BESTIAS OGRETE

Los ogretes son pseudohumanos torpes, estoicos y a
veces leales, cuyos gigantescos cuerpos y tejido muscular
ultra-denso, y estructura ésea los adapta perfectamente a la
vida en los ambientes hostiles de mundos de alta gravedad.
Por otra parte, los ogretes son genéticamente estables, y
hay cierto debate sobre si son realmente mutaciones, o
bien el resultado de bioingenieria en épocas pasadas. Los
ogretes, aunque estan lejos de ser comunes, son tal vez la
especie pseudohumana mas ampliamente aceptada y menos
sospechosa del Imperio. Estin bien considerados por su
lealtad, su increible fuerza y fortaleza, y muchos sirven
fielmente en la Guardia Imperial.

Los ogretes que sirven a la Casa de la Bestia, sin embargo,
son ejemplos brutales y despiadados de su especie. Capturados
jovenes, mejorados con drogas, intimidados por la brutalidad
y la tortura, y alentados a mostrar salvajismo, estas criaturas
crueles y estapidamente leales son ideales para usar en el
control de los pozos de bestias. Embutidos en grueso cuero,
armaduras toscas y equipo vulcanizado y cubiertos de lodo y
sangre, los guardianes se pasan la vida guardando las jaulas
para alimentar, masacrar, o domar a los especimenes.

Perfil del guardian de bestias ogrete @

3813842 |40[45[37 35|30 28

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 18
Habilidades: Conducir (Vehiculo terrestre) (Ag), Esconderse
(Ag) +10, Esquivar (Ag) +10, Hablar idioma (Dialecto de
mundo salvaje, Gético vulgar) (Int), Interrogar (V), Intimidar (F)
+10, Medicae (Int), Movimiento silencioso (Ag) +10, Nadar
(F), Navegacion (Superficie) (Int) +10, Perspicacia (Per) +10,
Rastrear (Int) +10, Saber académico (Bestias) (Int) +10, Saber
popular (Imperio) (Int), Saber prohibido (Mutantes, Xenos)
(Int), Seguimiento (Ag) +10, Seguridad (Ag), Supervivencia
(Int) +20, Trato animal (Int) +10, Trepar (F).

Talentos: Ataque lacerante, Coraje, Entrenamiento con
armas bdsicas (Laser, Primitivas, PS), Entrenamiento con
armas c/c (Sierra, Primitivas, PS), Entrenamiento con pistolas
(Bolter, Laser, Primitivas, PS), Lucha a ciegas, Mandibula de
hierro, Reaccién rapida, Tirador excepcional.

Blindaje: Coraza de caparazén ligera y malla reforzada de
cuero (Cuerpo 5, Brazos 2, Piernas 2).

Armas: Cuchillo de desollar (1d5+6" A; Pen 2; Equilibrada),
maza eléctrica (1d10+4" I; Conmocionadora), pistola pesada
con municién matahombres (35m; T/—/— 1d10+4 [; Pen 3;
Car 5; Rec 2 completas), cuchillo monofilo (3m; 1d5+4T A;
Pen 2) y rifle de caza con municién personalizada explosiva
(150m; T/—/— 1d10+4 X; Pen 2; Car 5; Rec completa;
Preciso).

TIncluye la bonificacién por Fuerza.

Implantes: Ojo cibernético de buena calidad con Visién en
la oscuridad y mira telescépica, filtros pulmonares.

Equipo: 3 cargadores para cualquier arma, vocotransmisor
personal, 1d10+10 tronos, inyector con dos dosis de
estimulante, una de panimmune y otro equipo necesario.
Valor de amenaza: Hereticus minoris.

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em

(8 |[(xo)
32 |22 (48 | 52|28 15| 20|33 | 18

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 30
Habilidades: Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Intimidar
(F), Oficio (Guardiin de bestias) (Int) +10, Supervivencia
(Industrial) (Int), Trepar (E).

Talentos: Coraje, Dificil de matar, Entrenamiento con armas
¢/c (Conmoci6n, Primitiva), Recio.

Rasgos: Fuerza antinatural (x2), Resistencia antinatural (x2),
Tamafio (Voluminoso).

Blindaje: Tunicas pesadas de trabajo vulcanizadas cubiertas
de sangre y lodo (Todas 4, Primitiva).

Armas: Pufios enormes (1d10+8" I; Primitivo), gran hacha
de carnicero (2d10+9T A; Primitiva; Aparatosa) 6 arpén
garfio (10m; 1d10+8" A; Primitiva) 6 maza eléctrica enorme
(2d5+8" I; Conmocionadora).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Gafas protectoras, llaves, ganchos de carne, cadenas.
Valor de amenaza: Hereticus minoris.

SERRADOR ESCURRIDIZO

Una criatura popular en la arena, el serrador es una criatura
aracnida de tamafio humano nativa de los infames pantanos de
del mundo de Dusk. Cubierto de pias afiladas, el escurridizo
tiene un temperamento violento y es capaz de triturar criaturas
mucho mas grandes que él cuando se ve amenazada. La Casa
de la Bestia maneja estas criaturas mediante el implante de
inyectores de drogas para aumentar su hostilidad o dejarlos
inconscientes cuando sea necesario y suelen sustituir sus
cuchillas naturales por implantes monofilo.
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Perfil del serrador escurridizo @

Perfil del gholam asesino @

HA HP| F | R | Ag [Int |Per | V |Em

HA HP| F | R |Ag|Int |Per| V |Em

55| — | 35|35 |58|14|46|38 | —

© _[®
58| — 38|40 | 26|18 |30 | 15 | 10

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 13
Habilidades: Esconderse (Ag) +10, Esquivar (Ag) +10,
Movimiento silencioso (Ag) +10, Perspicacia (Per), Trepar
(F) +20.

Talentos: Asalto rabioso, Ataque veloz, Blanco dificil, Caer
de pie, Sentido desarrollado (Vista).

Rasgos: Armadura natural 2 (Todas), Bestial, Espinas, Miedo
1 (Inquietante), Visién en la oscuridad, Vigoroso.

Espinas: Cualquier criatura que ataque al serrador con las
manos desnudas o con un arma pequefia como un cuchillo
debe superar una tirada Moderada (+0) de Agilidad cada
vez que golpee con éxito a la criatura o sufrird 1d5+1 A de
dafio (primitivo) en ese brazo.

Quimicos integrados: El serrador tiene un inyector
(activado de forma remota) unido quirtirgicamente que,
al activarse, bombardea a la criatura con un coctel de
drogas de combate, lo que aumenta su fuerza en +10 y le
permite ignorar el aturdimiento y efectos negativos a sus
Caracteristicas causados por dafio o dafios criticos. También
atacara cualquier criatura que pueda alcanzar con sus afiladas
extremidades y, a menos que sea controlado o distraido
de otro modo (atacindolo, etc.), continuard desgarrando
salvajemente el cadaver de su victima mucho después de que
haya muerto. La inyector también contiene una dosis masiva
de narcéticos disefiada para “detener” la criatura; el serrador
debe superar una tirada Dificil (-20) de Resistencia o caera
inconsciente durante 1d10 horas.

Blindaje: Ninguno (Todas 2, Primitivo).

Armas: Cuchillas monofilo implantadas (1d10+4" A; Pen 2).
TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Valor de amenaza: Xenos minoris.

HORRORES SECRETOS

Tras capas de secretos y derramamiento de sangre, se esconden
los verdaderos horrores de la Casa de la Bestia; salvajes y
sadicos alienigenas torturadores, victimas humanas convertidas
en armas vivientes y criaturas xenos demasiado terribles y
peligrosas para permitirlas existir. He aqui una muestra:

GHOLAM ASESINO DE LA CASA DE LA BESTIA

Los Gholams Asesino son horribles constructos bioldgicos,
cada uno elaborado a partir de una tnica y terrible mezcla
de victimas humanas vivas mutiladas genéticamente,
xeno-implantes, tejido cultivado y carne alienigena
bio-injertada. Productos de la artesania biologica secreta
de la Casa de la Bestia, no hay ejemplos miés terribles de
bio-alquimia prohibida y blasfema fusién corporal humana y
alienigena. Estas criaturas terribles son retorcidos y horribles
asesinos totalmente dementes por la tormentosa agonia de su
propia existencia, con una lealtad hacia sus amos marcada a
fuego en lo que queda de sus mentes torturadas.

Movimiento: 2/4/6/12
Habilidades: Ninguna.

Talentos: Coraje, Mandibula de hierro.
Rasgos: Criatura del mas alld, Fuerza antinatural (x2),
Miedo 1 (Inquietante), Mutacién (tiene 1d5-2 mutaciones
mayores de la pagina 335 de DARk HERESY para representar
los bizarros experimentos e implantes alienigenas a los que
ha sido sometido). Como alternativa, se pueden extraer los
rasgos del generacién de alienigenas de la PANTALLA DEL DJ,
Resistencia antinatural (x2).

Frenesi bioldgico: El sistema quirtirgicamente aumentado del
gholam puede ser sobrealimentado mediante un dispositivo
de control activado a distancia que libera en su cuerpo una
descarga de productos quimicos alienigenas. Mientras dure el
efecto, el gholam obtiene Agilidad antinatural (x2), Ataque
veloz, Furia asesina, y regenera una herida al inicio de cada
asalto. Sin embargo, al final de cada asalto, tira 1d10. Con
un resultado de “8” el cuerpo de la criatura sufre una ruptura
explosiva, matindolo al instante y cubriendo el area con
sangre y fragmentos de hueso e implantes. Trata esto como una
explosion de 3 metros de radio que causa 1d5+2 A de dafio.
Blindaje: Ninguno.

Armas: Cuchillas implantadas, extremidades deformes,
dientes afilados, garras cerdmicas, puas garfio, etc. (1d10+67
A o[ Pen 2).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Ninguno.

Valor de amenaza: Obscuro minotis.

Heridas: 9




Los CrypTOS

“El alienigena es un destructor consumado, un mentiroso tentador que

quiere dominar y subyugar la humanidad por completo; esas frases

aburridas son las de un simplon obediente. La verdad es mucho peor”.
—Inquisidora Agustine Mordecai,
dirigiéndose al simposio hiliciano

a extrafla y siniestra raza xenos conocida por la

Inquisiciéon como los cryptos viene de la fria oscuridad

del vacio interestelar donde apenas se puede concebir
que nada pueda vivir. Sin una forma fisica s6lida, aparecen
como extraflas nubes de gas tintado con un misterioso
resplandor verdoso a medio formar. Ellos son capaces de
atravesar la materia sélida e incluso los cascos de las naves
estelares, y mucho més peligroso, tienen el poder de invadir
cuerpos humanos vivos como anfitriones para cumplir sus
inescrutables objetivos. Son una raza fria y misteriosa cuyos
deseos y pensamientos permanecen ocultos de los demads y
poseen una inteligencia paciente e implacable.

Enmascarados en carne humana, caminan entre
la humanidad en secreto e infestan las comunidades,
retorciéndolas hasta dominarlas por completo. Ellos tratan
a los seres humanos con un desprecio absoluto y una cruel
indiferencia; para estas criaturas aparentemente inmortales
que parecen dioses caidos que huyan de algo mas grande y
mas terrible atn, la humanidad no es mas que ganado para
ser usado y eliminado a voluntad. Los cryptos son una rara y
completamente insidiosa amenaza, y aunque ninguna ciudad
ha ardido en su nombre ni han levantado ejércitos contra
el dominio del Dios-Emperador, son la manifestacion del
motivo por el que se detesta y desconfia del alienigena en
todas sus formas.

MOTIVACIONES E
INFILTRACIONES DE LOS
CRYPTOS

Los cryptos dominan y controlan a los seres humanos,
usandoles con una crueldad que es tan fria como el vacio de
donde vinieron. No ansian el dominio sobre el débil reino
de carne de la humanidad; en su lugar, su infiltracién en las
comunidades humanas les ofrece proteccién. Nadie puede
adivinar el terror del que huyen y tal vez incluso no puedan
recordar su naturaleza (excepto por unos miedos reptantes
incrustados en su memoria racial), pero para ello el secretismo
y la seguridad son sus objetivos primordiales.

Sinimportar su miedo, la motivacion principal de los cryptos
atn es desconocida para la Inquisicién, aunque algunos sabios
de mente aguda que sirven a maestros extremistas ya han
imaginado algunas teorias que parecen correctas. Tras invadir
huéspedes humanos, los cryptos necesitan protegerse contra
la propia humanidad y mantener su presencia en secreto, ya
que saben muy bien de lo que es capaz la Inquisicién para
erradicarles si los descubren. Simplemente aparentar ser las
personas que han tomado como anfitriones no es suficiente,
y aunque pueden imitar su conocimiento, reacciones y
personalidad casi a la perfeccion, su necesidad de seguridad
les lleva a construir santuarios en rincones aislados de la
sociedad humana para su proteccién a largo plazo.

Los cryptos no son una raza numerosa y actlian en
pequefios grupos de hasta 20 individuos. Al tomar un
huésped, intentan emigrar a la oscuridad y a lugares donde
los efectos secundarios de su infiltracién sean més faciles
de controlar y donde puedan ejercer su influencia sobre
seres humanos normales al tomar miembros influyentes de
la comunidad como anfitriones. Supervisores, predicadores,
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comerciantes y quienes ocupan puestos oficiales suelen ser
elegidos por los cryptos en la primera etapa de la infiltracion,
ya que son puntos clave para dominar a los seres humanos a
su alrededor. Asi, los cryptos hacen su santuario mas seguro
y su presencia mas dificil de detectar. Las comunidades
pequefias e independientes son ideales para su propdsito,
sobre todo si estan fisicamente aisladas, aunque sienten una
aversion distintiva hacia las sociedades muy primitivas y no
les gusta actuar en el espacio a bordo de naves mas de lo
necesario.

Después de infiltrarse en un lugar, los cryptos puede
migrar de un cuerpo a otro varias veces, dejando anfitriones
muertos o daflados por el camino. Pueden pasar por
varias generaciones humanas actuando como gobernantes
encubiertos y realizando sacrificios para eliminar cualquier
disidencia o la amenaza potencial para ellos, antes de moverse
si se ven en peligro o debido a los impulsos de su propio
calendario inescrutable.

Mientras ellos tengan el control, los cryptos intentardn
hacer que la comunidad en las que se escondan sea lo mas
segura y estable posible para no atraer ninguna atencién
indebida. Con el tiempo, los cryptos son capaces de sembrar
una influencia psiquica sobre los més cercanos a ellos. Esta
influencia se construye poco a poco hasta que pueden hacer
que los seres humanos que han habitado por ignorancia junto
a los cryptos obedezcan cualquier orden. Este efecto de
control no es literal, sino mas bien un poder de sugestion que
los cryptos pueden emplear para defenderse o para realizar

sus deseos. Los cryptos también usan su predileccién por la
jerarquia y autoridad humanas para asegurar atn mas su
control mediante la creacién de gremios y cofradias que poco
a poco se vuelven cada vez més importantes para la comunidad
de la que forman parte. El control de tales organizaciones se
extiende y se cristaliza en el dominio de los cryptos sobre su
“comunidad santuario” y les permite crear una red de espias y
sirvientes para promulgar su voluntad.

Pueden existir comunidades dominadas en secreto por
los cryptos durante generaciones, trasladindose a nuevos
huéspedes cuando la carne de los anteriores falla. En caso de
que su santuario se vea amenazado o atraiga la atencién de
la Inquisicion, los cryptos eliminardn la amenaza empleando
todos los recursos disponibles, y cuando la amenaza haya
sido eliminada, restauraran su comunidad humana a su estado
“normal”, como si la amenaza nunca hubiera existido.

ORIGENES Y NATURALEZA
DE LOS CRYPTOS

Los cryptos existen fisicamente como una sustancia etérea y
psudo-plasmica parecida a un gas, unida por un campo de
energia esotérica que al ojo humano parece una nube de vapor
nebuloso de color verdoso. En su estado natural, los cryptos
vagan a la deriva por el gran vacio oscuro de la galaxia en
pequefios grupos que se comunican por medios psiquicos,
y son a todos los efectos inmortales (salvo si son destruidos
violentamente). Por lo general, estos grupos a la deriva son

No sabes nada concreto de esta raza, solo que el nombre consta en raras obras xenos de la procedencia
o veracidad dudosa. Puede ser muy oscura, una confusién con otra raza xenos o, mas probablemente, no
exista en absoluto fuera de las antiguas fabulas de comerciantes independientes.

Exito normal

Para el ojo humano los cryptos parecen ser una neblina tefiida de verde o un gas luminoso que se dice
2 niveles que es capaz de atravesar de la materia s6lida. Existen varias antiguas leyendas del vacio que dicen que
son una seria amenaza.

Cuando un cryptos posee a un ser humano, tiene acceso a todos sus recuerdos y conocimientos y es capaz
de imitar el comportamiento del huésped a un nivel extraordinario. Mediante esta posesion los cryptos se

infiltran y controlan las comunidades humanas. Se cree que poseen cierto grado de sugestion psiquica de

4+ niveles ; :
masas que les permite mandar sobe los seres humanos que han estado expuestos a su presencia durante un

periodo considerable de tiempo, haciendo sus infestaciones mucho mas peligrosas. También son una raza
muy inteligente y paciente que asesinara sin escrtipulos ni remordimientos.
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pequefios, rara vez mas de una docena. Las preocupaciones
totalmente alienigenas de los cryptos antes de su contacto con
la humanidad no estin abiertas a la comprension humana.
Nacidos en el profundo vacio entre sistemas estelares, no
poseen inteligencia o emociones como los seres humanos. Sin
embargo, ellos saben y entienden la mente humana con una
objetividad alienigena obtenida de las mentes de aquellos a
quienes han poseido durante afios.

Se desconoce por cudnto tiempo han existido los cryptos,
pero se puede adivinar cudndo comenzaron a infiltrarse entre
la humanidad. Este momento solo pudo haber ocurrido
durante la edad en la que el hombre se movié entre las
estrellas, mientras la existencia remota de los cryptos mas alla
de la calidez de los soles los habria mantenido alejados de los
inicios de la humanidad vinculados a los planetas. Morando
en los oscuros margenes de sistemas estelares o en el vacio
profundo, los cryptos deben haberse encontrado con la
humanidad y aprendi6 sus debilidades, sus deseos unidos a la
carne, sus temores y su ignorancia. Deben de haber visto una
posibilidad de poseer ficilmente esa raza carnosa, una
posibilidad de ocultarse y dominarlos, porque a pesar de su
naturaleza totalmente alienigena los cryptos tienen algo que
se puede aproximar a una emocién humana; el miedo. El
objeto desconocido de su miedo puede incluso haber
impulsado a los cryptos a su existencia etérea, escondidos en
el vacio, tal vez huyendo de algan antiguo enemigo o estrella
muerta hace tiempo. Sin embargo, parece que el Imperio
humano representa su mayor posibilidad de ocultarse de lo
que sea que huyen.

No se ha estimado con precision cuando comenzd el proceso
de infiltracién y control, ni el nimero de cryptos que existen.
Sin embargo, se han descubierto sus infestaciones en mundos
imperiales dispersos por los segmentums Obscurus y Pacificus
desde que la raza se identificé formalmente y confirmé como
“Diabolous” en el 35° Milenio. Algunos en el ordo Xenos han
sefialado que los casos de infestacion cryptos pueden remontarse
a mucho antes, y podrian haber sido tratados erréneamente
como casos de brujeria o influencia demoniaca.

EL INCIDENTE DE CAIDA ANGOSTA

Desde su fundacidn, el sector Calixis ha identificado un
solo caso en el que una infiltracidn cryptos ha sido descubierta
y destruida, aunque se sospecha que ha ocurrido varias veces
mas. Esta Gnica infestacion ocurrié en la comunidad minera
de Caida Angosta en 88 Tanstar hace casi dos siglos.

Con menos de mil habitantes, el asentamiento de Caida
Angosta era relativamente eficiente y bastante corriente;
cumplia con sus cuotas, los ciudadanos nacian, trabajaban
y morfan sin incidentes inusuales, y varios funcionarios no
encontraron ningn motivo de preocupacion. Las cosas
podrian haber continuado asi si no fuera por un accidente
minero presenciado por un escriba del Administratum que
realizaba un censo local. Decenas murieron durante este
percance, y el escriba, para su horror, vio al supervisor del
asentamiento empalado por una viga caida. Al morir, el
cuerpo del supervisor convulsiond y una nube verdosa sali6
de sus ojos y boca. El escriba registré aquella vision en su
dispositivo ocular antes de huir. En respuesta, el gobernador
regional desplegd unidades de agentes de la ley que intentaron
asaltar el asentamiento y realizar una investigacion.
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El asalto se convirti6 en una masacre, y los hombres y mujeres
del asentamiento se resistieron con fiereza. La violencia creci6
draméticamente cuando unos mineros atacaron a las fuerzas del
orden con cargas de demolicion caseras y maquinaria industrial,
y los agentes de la ley respondieron con unidades de asalto
pesado (los locales parecian creer estar siendo atacados por
corsarios y parias). Los prisioneros capturados mostraron signos
de sugestion psiquica y manipulacién mental, y estaba claro
que algo maligno y alienigena estaba tras todo aquello. Esto
fue especialmente evidente cuando el propio vocotransmisor
codificado de los agentes de la ley se vio comprometido y toda
una fuerza de ataque fue llevada a una trampa y destruida.

En algiin momento durante el asalto, el almacén central de
explosivos detond, (si fue de forma deliberada o por una bala
perdida atin es desconocido). En las explosiones e incendios que
siguieron, el asentamiento y casi todos sus habitantes y muchos
de sus sitiadores murieron. Cuando la Inquisicién llegé poco
después, se encontrdé con que en una demostracion de total
incompetencia o una conspiracién xenos, no se conservaron
registros de los supervivientes (si los hubo) o los nombres de
los agentes de la ley involucrados en el incidente. Dada la
capacidad de los cryptos de poseer a sus victimas, su evidente
inteligencia y su habilidad para la evasién, la amenaza xenos
probablemente solo se desplazd a otro remanso tranquilo. A
pesar de una investigacion Inquisitorial completa, nunca se
encontrd ningtn otro rastro de la colonia cryptos.

CONOCIMIENTO E
IGNORANCIA

Poco se sabe de los cryptos, y lo que se conoce a menudo se
confunde con informacién sobre otras razas. Aqui se presentan
notas sobre lo que diferentes grupos saben sobre los cryptos y sus
actividades fuera del conocimiento e historia imperial.

Los nacidos en el vacio y moradores de naves:
Muchos mitos del vacio relatan incidentes inexplicables y
fenémenos extrafios que pueden tener su origen en los cryptos.
Historias sobre naves perdidas solo para ser descubiertas mas
tarde sin vida, desactivadas, y, a veces ocultas en cinturones
de asteroides y gigantes gaseosos de sistemas coloniales
periféricos podrian tener algo que ver con las actividades de
los cryptos. Del mismo modo, relatos sobre “luces fantasmas”
que se aparecen a las naves en sistemas estelares lejanos y
vacios o tripulantes actuando de forma extraiia tal vez puedan
relacionarse con los cryptos.

El ordo Xenos: La raza ha sido declarada Xenos diabolus
y debe ser destruida alld donde se encuentre. Varias facciones
del ordo Xenos tienen ideas diferentes en cuanto a la gravedad
de la amenaza. Algunos extremistas creen que se deberia hacer
un esfuerzo por capturar y preservar un ejemplar para aprender
de su conocimiento potencialmente eterno.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

Para el sector Calixis, la actual amenaza planteada por los
cryptos es desconocida. No ha habido indicios recientes de
una infestacion oculta y no hay informes de que pudiera

existir alguna. Ante tal evidencia, el ordo Xenos ha llegado a

una sola conclusion: la amenaza es ain mas grave. Los pocos
casos de actividad cryptos dentro del sector indican que esta
region del espacio no es desconocida para ellos. Su silencio
s6lo puede significar que se esconden en los disperso mundos
del sector mezclandose entre hombres y mujeres como sus
semejantes, pero en su interior no son mas que una inteligencia
fria, nacido del vacio y dirigida por el terror.

LOS CRYPTOS CONFRONTADOS

Los cryptos poseen dos formas. Su forma natural es una nube
de gas verdoso, y su forma parasitaria es un ser humano
aparentemente normal que es poseido y controlado. Las
siguientes reglas describen a los cryptos en su forma incorpdrea
y también dan un ejemplo de un ser humano poseido.

Perfil de la forma natural del cryptos @

HA HP| F | R |Ag|Int |Per| V |Em

15 | I5|— | 25 (30| 60 | 35 | 50 | 1O

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12
Habilidades: Engafiar (Em) +10, Psinisciencia (Per) +10,
Saber prohibido (Xenos) (Int) + 10, ademds, todas las habilidades
basadas en (Int) se consideran basicas para los cryptos.
Talentos: Resistencia a (Poderes psiquicos).

Rasgos: Criatura del més alla, Fisiologia extrafia’, Forma
pseudo-gaseosa®, Incorpéreol, Posesion cryptos!, Sensible a
la energiaf, Sentidos antinaturales, Volador 6.

TEstos rasgos solo se aplican a un cryptos en su forma incorpdrea, y no
se aplica a las criaturas poseidas.

Poderes psiquicos (Factor psiquico 2): Aura de inspiracion,
Aura de miedo, Compulsion, Detectar Vida, Olvido, Telepatia.
Sensible a la energia: Aunque un cryptos en su forma
natural es totalmente incorpdreo, no puede atravesar campos
de energia, y es vulnerable a las armas conmocionadoras
(recibiendo la mitad del dafio), la energia psiquica, y las
descargas eléctricas.

Forma pseudo-gaseosa: Un cryptos es visible como una
densa y parpadeante nube verdosa; Sin embargo, esta nube se
compone de una energia esotérica. En esta forma gaseosa, un
cryptos no puede ser detectado por dispositivos que registran
sefiales de vida o perturbaciones de la disformidad, pero puede
ser detectado mediante una tirada Dificil (-20) de Perspicacia
usando un auspex o escaner de energfa, que se muestra como
una extrafia fluctuacion electromagnética.

Compulsién: Un cryptos puede usar el poder Compulsion
automaticamente sobre miembros de una comunidad en la que se
haya infiltrado desde hace més de un afio. Si se usa Compulsién
sobre un individuo que no ha tenido una exposicién prolongada
a los cryptos, requiere una tirada enfrentada de Voluntad.
Telepatia: Un cryptos puede comunicarse con otro cryptos
a menos de 20 km sin necesidad de una tirada de concentrar
poder, y puede alcanzar distancias interestelares en las
condiciones adecuadas.

Armas: Ninguna

Nivel de amenaza: Xenos majoris
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Recuerdos de la Persecucion a Lucius Carden

K

t‘: Honrado Whitlocls,

b Han pasado mds de tres décadas desde que, como aprendiz del Inquisidor Xerxes, estuve involucrado en la persecucién de la desastrosa

y hereje abominacién de Lucius Carden. Dado que has descubierto que la informacién de los registros oficiales es inconclusa, temo
que mis recuerdos no serdn tan precisos o completos como puedas necesitar. Por desgracia, el tinico otro sobreviviente fue mi entonces

4 compaifiero aprendiz Agustin DuNoir, y desde su caida en desgracia’y desaparicién en el sector Mandragora, me temo que ella estd

ahora fuera de nuestro alcance.

Lucius Carden era el capitin de una gran nave mercante,

se hizo evidente que Carden actuaba como el lider de un

A continuacién, vendian sus

Pero entrando en materia,
momento en que yoy mis comparieros acélitos nos involucramos en el caso,
circulo de arqueopiratas que saquearon cosas impuras de mundos muertos en el extremo norte de Calixis.

reliquias mal adquiridas mediante sus contactos comerciales en el centro del sector.

na conexi6n directa con lo que tomamos como una organizacién mds
¢l Caminante de Suefios mientras s¢ reabastecia en el puerto orbital

a Carden vivo, 0 al menos capturar a un miembro de

Mientras sospechdbamos de ¢l como un simple criminal y w
grande y peligrosa, decidimos efectuar un abordaje agresivo en
de Fenksworld y aprovecharla para nuestro propio uso. Esperébamos obtener
confianza de su tripulacién de quien extraer informacion.

una carta de autoridad, y solicitamos cuatro escuadras de hombres de armas de

te acolitos de mi maestro. Todos eran de confianza, experimentados y capaces-.
s todo bajo control. Desde todos los puntos de vista estdbamos equivocados.

Por orden de Xerxes, se me concedi6 el mando bajo
la Armada como apoyo- Con nosotros habia otros sie
Pensamos que estdbamos bien preparados y que tenfamo

es de atraque del puerto’y abriendo una fisura en la plataforma de mantenimiento

Efectuando un asalto simulténeo a través de los tinel
del buque con nuestro cutter artillado atravesamos répidamente las 4reas de la nave y penetramos en la cubierta exterior y los
lo perturbador de la situacion, aprovechamos para presionar mads. No fue

compartimentos de la tripulacién sin oposicién. A pesar de
hasta que entramos en las zonas de carga que nos dimos cuenta de que Carden era mucho mds que un comerciante de objetos prohibidos.

Las bodegas interiores estaban Ilenas de incontables filas de cilindros sellados de vidrio blindado llenos con restos humanos. Recuerdo
que no habia olor a descomposicién, el aire era frio con un leve olor a flores como si al duefio de esta abominacién no le gustara el

olor a podredumbre. Ordenamos vigilar el vil almacén para un posterior examen, aunque estaba tentado de ordenar consumirlo en

llamas.

Procedimos por el resto del Caminante de Sueios sin encontrar a nadie, salvo los servidores que realizaban las funciones de la
dian el ascenso a la cubierta de mando. Aqui encontramos a Carden

tripulacién. Asi fue que llegamos a los grandes camarotes que impe
antes vivos de ese maldito barco. Vestidos de gala, se sentaron alrededor de una gran mesa sefiorial ante platos vacios.
noci como auténtica

y los pocos ocup
dos borregos aterrados, otros nos miraban con lo que reco

Muchos de los comensales tenan el aspecto de estipi

locura.
A la cabeza de la gran mesa s¢ encontraba Carden,

toridad y entramos al camarote.
e estdbamos en su trampa

Ninguno se movi6 cuando declaramos nuestra aut

como un noble capitdn, sonriendo como si esperara a los invitados. En ese momento cai en la cuenta de qu
en lugar de estar &l en la nuestra; que €1 simplemente esperaba que su presa, st cena, llegase hasta él.
Recuerdo con toda daridad lo ocurrido a continuacién, y supongo me llevaré esos momentos a la tumba. Carden se puso en piey
nos dio la bienvenida a su fiesta. Su sonrisa se ensanché en una medida que un rostro humano no deberia permitir, y agrietando su
mdscara, revelando su verdadero rostro. Sus huesos s endurecieron y retorcieron, y la carne que se extendia sobre ellos adquirié el
color y ¢l patrén de una larva de wyrmling. Le disparéy continué haciéndolo hasta vaciar el cargador, {Y se ri6! Bl vino hacia nosotros
mas reipido que el ojo podia ver. Disparos l4ser, municién, incluso proyectiles bélter, nada le frené. Incluso se dejé golpear por
espadas al acercarse para desgarrar a sus agresores con sus propias manos. En la confusion que sigui6, tuvimos una docena de muertos

en pocos segundos.

Continuar habria sido un suicidio; ordené una retirada de emergencia. Agustin, yo, y otro
| momento que tomd a Carden saciar su hambre con los que habia matado antes de perseguirnos, nos cazaba con una velocidad
inhumana y un deleite muy humano. Sélo Agustin y yo escapamos del tiinel de embarque con vida, ambos heridos.

s dela pantalla de la puerta blindada, mientras el grueso casco gris del

Todavia puedo verlo alli de pie mientras nos miraba a travé
Caminante de Suefios se arrancaba de sus amarresy st terrible maestro se apoyaba en el borde de su cubierta sin sellar, se ri6 al
fi las décadas

atravesar frio del vacio. El resto estd en el informe. A pesar de los graves dafios, el Caminante de Sueiios escapo, y en
siguientes, se ha ganado una reputacién como un buque maldito. De su maestro, no sé nada mds.

L 8

~ Viejo amigo, espero que estos recuerdos sean de utilidad en lo que solo puedo suponer €s la bisqueda de un caso similar o la propia
bestia, y saber que yo y mis recursos estdn a su disposicién en caso de ser necesitados. En cualquier caso, yo 0s doy este consejo:
aunque los métodos de nuestros hermanos puritanos no sean de tu agrado, si sospecha la presencia de semejante abominacién, preste
% atencién a sus métodos y destruya su ubicacién completa’y totalmente. No deje nada al azar.

Inquisidor Herrod

Ordo Xenos

Conclave Calixis

la ahora infame Caminante de Suefos. En el F
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s tantos huyeron del camarote. Sélo tuvimos




Los pISPOSITIVOS
DEL HALO

“Mis alld de esas alturas prohibidas y vinculadas que el hombre nunca

debe romper, hay un trono en el que los dioses temerian sentarse.”
—Nota encontrada en los documentos personales de la
inquisidora renegada Erya Neftis

n algunos mundos antiguos y olvidados, las cenizas
y ecos de razas y civilizaciones largo tiempo muertas
atn persisten. La galaxia es mucho mas antigua de lo
que la experiencia humana puede comprender, y en su oscura
historia muchas razas grandes e insignificante se han levantado
y vuelto a la nada, todo mucho antes de que la humanidad
hubiera evolucionado. De la mayoria no queda mas que polvo
y silencio, pero algunas de sus obras atin perduran.
Inhumanas y con un propésito desconocido, algunas son
misteriosas, y otras realmente peligrosas; semillas corruptas
que retuercen el alma, ensucian la mente, y profanan la sagrada
forma humana. Un género de estos artefactos, llamado en
documentos inquisitoriales e historias de comerciantes
independientes “dispositivos del halo”, por mucho tiempo ha
sido conocido y prohibido por la humanidad, porque estos
objetos son realmente peligrosos. Sin embargo, hay quienes
lo buscan por el falso don que promete. La razén es simple.
La humanidad teme a la muerte, y un dispositivo del halo
ofrece la inmortalidad. ..por un precio.

LOS ORIGENES Y
NATURALEZA DE LOS
DISPOSITIVOS DEL HALO

El nombre proviene de su origen en mundos de la zona
conocida como el Halo de Estrellas; una regién peligrosa y de
mal agiiero que limita con varios vacios barbaros del espacio,
asi como varios sectores imperiales incluyendo Scarus vy
Calixis. Los mundos de los que vienen los dispositivos del halo
son realmente antiguos y completamente sin vida, en o6rbita
alrededor de estrellas muertas que deberian haber perdido su
brillo cientos de milenios atrds. Que tales mundos una vez
fueron parte de alguna civilizacion ahora extinta es un hecho
aceptado por xenoarcanistas y comerciantes independientes,
pero qué eran esas criaturas o la forma en que se extinguieron
es una pregunta que nunca ha sido contestada.

Todo lo que se puede conjeturar sobre estas criaturas viene
de la herencia que dejaron atras; los artefactos conocidos
como dispositivos del halo. De ellos, se puede ver que sus
fabricantes tenian un tecnologia muy desarrollada y una gran
comprension de la materia fisica y los procesos bioldgicos muy
por delante de tal vez cualquier otra raza o ciencia conocida.
Si los efectos de estos dispositivos en el tejido humano son
deliberados, no estd claro; si fueran deliberados, indicaria
un genio cruel asi como una maligna visién del futuro. Si
los efectos de los dispositivos son accidentales, indicaria un
poder terrorifico capaz de causar tal subproducto sin relacién
con su verdadero propésito.

Encontrados en féretros de basalto deteriorados y ruinas
ciclopeas destrozadas de su civilizacién, largo tiempo en
el anonimato por la erosiéon de las edades, los dispositivos
del halo aparecen inexplicablemente intactos al paso del
tiempo. Tienen muchas formas, desde delicados talismanes
carbunculares hasta extrafios fosiles trilobites en miniatura
y siniestros orbes con superficies fluidas y brillantes. Todos
comparten una extrafia sensacion metalica, desafian el analisis
por auspex o escaners, y son muy sensibles al dafio. Cualquier
fuerza suficiente para abrir uno también lo destruiria,
volviendo indtil cualquiera de estos actos. Todo lo que se sabe
sobre sus efectos son medias verdades e historias transmitidas
durante milenios. De hecho, hay tantos fragmentos extrafios
y poco fiables sobre la tradicién que les rodea, como formas
tienen los dispositivos.

Dada la naturaleza de los proscritos dispositivos del halo,
no es sorprendente que los rumores y suposiciones persistan
por sus poderes y su uso. Lo cierto es que los dispositivos
pueden conceder a su poseedor lo que busca; juventud, vigor
poder eterno, pero de tal forma que solo el mas desquiciado
elegiria. Con tiempo, los dispositivos se vuelven parte del
cuerpo y mente de su poseedor, cambiando de acuerdo con
inclinaciones alienigenas y subyugado a apetitos extrafios. La
vida del poseedor de un dispositivo del halo es menos suya
propia y mas una parte del propio dispositivo.

HISTORIA PROHIBIDA:
DISPOSITIVOS DEL HALO Y
EL SECTOR CALIXIS

Por lo que se puede comprobar, el primer descubrimiento
de un dispositivo del halo en los bordes de lo que un dia
serfa llamado el sector Calixis fue hecho por el Explorador
Archimago Khronus a finales del Milenio 36, aunque
cuentos apodcrifos sobre artefactos xenos peligrosos y
malditos similares se originaron en el area milenios antes. A
pesar del analisis, las terribles propiedades de las reliquias
aparentemente mundanas  descubiertas por Khronus
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permanecen sin descubrir. Para que estos horrores emerjan,
un dispositivo de halo tendria que caer en manos de los
menos escrupulosos.

Se cree que una vez la flota de Khronus volviera muchas
décadas después a su base en el Mundo Forja de Stragos
ocurrié el incidente, cuyos datos han sido reprimidos durante
mucho tiempo por el Mechanicus. Sean cuales sean los
acontecimientos ocurridos en Stragos los dispositivos fueron
identificados y condenados por el ordo Xenos y el culto a
la maquina, y las vidas que todos los involucrados con los
dispositivos del halo perdieron dentro del Imperio.

Su amenaza se conocié cuando Angevin comenzé su
cruzada y miembros y agentes del ordo Xenos viajaron a su
paso buscando signos de su presencia corrupta. Incluso se cree
que algunos de los mayores enemigos de la cruzada usaron
dispositivos del halo. Que algunos de esos enemigos atin vivan
en secreto, preservados por esta tecnologia blastema, es una
terrible perspectiva que preocupa a los sagrados ordos.

La Inquisicion, por su parte, ha observado los sectores de
todo el Halo de Estrellas en busca de signos de la maligna
influencia de estos artefactos durante siglos, a la caza de
quienes trafican con dispositivos del halo y destruyen sin
piedad a quienes han estado en contacto con ellos. Células
dedicadas de acélitos han pasado toda su vida investigando
y buscando dispositivos del halo. Congregaciones de
Inquisidores se han creado y han muerto en la guerra contra
estos dones malignos del Halo de Estrellas.

Exito normal

LA PERSECUCION DE SINOPHIA

Las pruebas concretas sobre efectos de los dispositivos del
halo son frustrantemente poco frecuentes, pero el conflicto
confirmado mas reciente llegd en lo que era el mundo fronterizo
de Sinophia Magna, unos cien afios antes de la cruzada de
Angevin. Durante lo llamado por fuentes de los ordos como
la persecucién de Sinophia, el gran Inquisidor Ozymandias
Ruthven destruy6 al heredero hereje de una gran y rica casa
mercantil de Sinophia. El nombre del hereje juzgado fue
tan denigrado que ha sido borrado de todos los registros. El
archihereje, cuya influencia abarcaba el segmentum Obscurus
hasta las fronteras del propio segmentum Solar, se dice que
poseia poderes antinaturales y no podia morir. La Inquisicion,
por supuesto, no estuvo de acuerdo. ..

Los crimenes y atrocidades cometidas por este enemigo
de la humanidad y sus parientes eran tan graves como para
merecer no solo su ejecucion y la de sus aliados, sino la de toda
su casa y vasallos. Se hizo evidente durante esta persecucién
que el hereje no era, segin su sospecha, un adorador del
demonio, mutante deformado o brujo. Mas bien, el cuerpo del
hereje era una fusion horrible de carne humana contaminada
y un artefacto xenos convertido en parte tan importante
de su cuerpo que hereje y artefacto eran indivisibles. Se
registra en una fuente apécrifa que Ozymandias arrojé a su
enemigo al corazén del sol de Sinophia, destruyéndolo por
completo.

Son artefactos xenos procedentes del Hablo de Estrellas mas alld del espacio Imperial. Tienen

propiedades extrafias y mala reputacion, y su posesion esta prohibida por el ordo Xenos.

No se sabe nada de la raza xenos que cre6 los dispositivos del halo. Los dispositivos alteran el cuerpo y

mente de las personas en contacto prolongado con ellos, concediendo longevidad, juventud y vitalidad a
lo que se rumorea que es un coste terrible.

Los dispositivos del halo tienen un efecto méas profundo con el paso del tiempo. Quienes se han vinculado
por varias décadas solo pueden morir por la destruccién completa de su forma fisica, y se dice que

4+ niveles obtendran varios poderes extrafios a medida que su cuerpo se hace cada vez mas alienigena. Los dispositivos

también alteran su mente; fusionando su intelecto con uno de origen desconocido, destruyendo la
personalidad e identidad del huésped por completo.




COMERCIO ILiCITO

Desde la fundacién del sector, se cree que no mis de
unas decenas de dispositivos del halo han sido objeto de
intercambios clandestinos, vendidos por precios exorbitantes.
Este comercio no solo es totalmente ilegal, sino una herejia
y crimen tan grave que cualquier implicacién traera la
retribucion més dura bajo la ley Imperial. Como consecuencia
los xenoexcavadores ilegales que obtienen los dispositivos
del halo, los contrabandistas que los transportan y los
comerciantes del mercado negro que comercian con ellos se
cuentan entre los mas secretos y peligrosos reincidentes. Tal
es el precio de la inmortalidad pregonada por esa escoria que
quienes estan dispuestos y son capaces de pagar se encuentran
entre las personas mas ricas, poderosas y con contactos. Esto
por si solo mantiene viva la leyenda del dispositivo del halo
entre criminales, comerciantes, y nobles por igual.

LA TENTACION DE LA INMORTALIDAD

Los pocos que codician dispositivos del halo tienen una
simple y terrible motivacién; la juventud y vigor eternos. Los
tratamientos rejuvenecedores, limpieza sanguinea, y otros
rituales tecnobiologicos solo preservan la vida. Incluso las
soluciones extremas a una edad avanzada, como la conversién
augmetica total y el soporte de vida ofrecen en el mejor de los
casos un regalo envenenado para quienes los ocupan.

En lugar de someterse a la indignidad de la enfermedad y
la verdad de su propia muerte, algunos desean la libertad del
cruel toque del tiempo buscando otras medidas desesperadas.
Para algunos, los Poderes Ruinosos esperan con sus propias
mentiras y promesas vacias. Sin embargo, este camino es tan
incierto como que esta lleno de peligros para el cuerpo y alma.
Otros, ricos, despiadados, y con contactos, pueden buscar otros
medios, convirtiendo los misterios rumoreados de la antigua
ciencia humana y obras alienigenas para su salvacion.

Afortunadamente, el conocimiento sobre la existencia de
los dispositivos del halo es escaso y los medios para obtener
uno ain mas raros atn. Sélo los mas ricos y poderosos en
los sectores que bordean el Halo de Estrellas son capaces de
adquirir estos dispositivos prohibidos. Una vez obtenido algo
asi, pronto se dan cuenta de que tienen un nuevo propésito
que los ocupa; primero, ocultar el crimen cometido solo por
poseer uno, y, con el tiempo, ocultar los efectos secundarios
del dispositivo. El precio por su inmortalidad es, en Gltima
instancia, todo lo que tienen y todo lo que son como una espiral
en descenso por un camino de contaminacidn, corrupcidn, y
locura. Con tiempo, la mayoria se veran obligados a una vida
de reclusién para sobrevivir, atendidos por algunos sirvientes
leales o aterrorizados, y en altima instancia, deberdn pasar
milenios cazados y rechazados por sus semejantes y a merced
de alienigenas hambrientos y pesadillas antiguas.

DISPOSITIVOS DEL HALO:
LA MATERIA QUE CREA LOS
SUENOS MAS OSCUROS

Los dispositivos del halo tienen muchas formas, la mayoria
son pequefias y se confunden con joyas extrafias, pequefias
piezas de armadura, y curiosas estatuas en miniatura. La forma
de un dispositivo del halo no influye en sus poderes. Algunas
formas comunes son esferas (también Ilamadas “ojos del halo”),
ovoides planos del ancho de una mano humana, aros de
diversos tamafios, o pequefios escarabajos u fésiles. Cuando
uno comienza a vincularse con alguien, la forma del dispositivo
suele cambiar a medida que se funde con su carne.

Un verdadero dispositivo de halo podria cambiar de
manos una vez cada cien afios y alcanzar precios de hasta
decenas de millones de tronos, o cosas por valor igual o mas
especifico, como mapas de rutas de comercio, titulos nobles,
secretos oscuros, y otros activos de gran valor.

Los dispositivos del halo solo se pueden obtener de los
comerciantes mas inescrupulosos y con contactos que trafican
con objetos heréticos y profanos. Por tanto, no tienen ningtin
valor de disponibilidad, y obtenerlos no deberia ser una
simple cuestion de hacer tiradas.

Un personaje con un pacto demoniaco, poseido, o psiquico
(o similar) no puede vincularse con un dispositivo del halo;
no aceptard ningtin maestro o influencia salvo la suya.

A pesar de que s6lo es necesario que alguien tenga contacto
cercano con un dispositivo de halo para causar su efecto, hay
varias historias y supersticiones que acompafian al uso de
dispositivos del halo. Esas practicas incluyen la implantacién
quirtirgica del dispositivo bajo la piel, sustituir un ojo con el
dispositivo (un llamado “ojo del halo” en este caso), tragar el
dispositivo, o incluso bafiarse en preparados alquimicos de
sangre durante la union.

TRANSFIGURACION

Los dispositivos del halo comienzan a vincularse con
cualquier persona que tenga contacto prolongado (varios dias
o semanas) con ellos; este contacto puede ser tan simple como
usar el dispositivo como una pieza de joyeria o mantenerlo en
un bolsillo. Sin embargo, la incorporacién de este dispositivo
de una herida abierta puede acelerar este proceso de forma
espectacular. Una vez el dispositivo se vincula con el usuario,
comienza a alterarlo. Este proceso de cambio alcanza tres
fases: primaria, secundaria y terciaria. Una vez alguien esta en
la fase primaria no hay vuelta atras, con el tiempo alcanzard las
fases secundaria y terciaria menos que sea destruido.

Los dispositivos del halo requieren la carne de un huésped,
y si se mantiene en contacto con la carne, se une a él y, con
el tiempo, cambiar esa carne para satisfacer sus propositos.
Los dispositivos tienen un propésito corrupto por eones, y s
transformar el cuerpo y mente de quien se enlaza con él hacia
una forma oscura y terrible.

A medida que una persona unida a un dispositivo del halo
avanza por cada fase, diversos rasgos y efectos se aplican
como se detalla a continuacion.
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Fase Primaria (Vinculado al dispositivo):
En un corto espacio de tiempo, desde pocas semanas hasta
unas horas en casos raros, el dispositivo se une totalmente con
la carne del usuario. El usuario rejuvenece hasta el pinaculo de
su vitalidad y juventud. Cualquier enfermedad, deformidad,
mutacién menor, u otras condiciones médicas fisicas a largo
plazo que sufriera son anulados. Cualquier extremidad
perdida vuelve a crecer durante esta fase (aunque lenta y
dolorosamente), sus sentidos se ajustan magnificamente, se
mueve con una elegancia natural, e ignora las heridas, excepto
las mas graves. Junto a sus cambios corporales, la mente del
usuario comienza a romperse; descubre que no le agradan los
estimulos sensoriales normales (la comida le sabe ceniza, etc.)
y sufre de cambios de humor violentos. A medida que pasa el
tiempo, descubre que ya no necesita dormir, salvo un par de
horas en estado de coma cada pocos dias durante los cuales
sufre feroces suefios fantasmagoricos de vistas de alienigenas
y extrafias ciudades bajo misteriosas estrellas.

Se aplican las siguientes modificaciones en esta etapa:

¢ Gana +10 heridas.

* El usuario no sufre los efectos de la Fatiga.

* El usuario recupera el vigor de la juventud y deja de

envejecer.
* Gana 2d10 puntos de Locura.
* Gana, Agilidad antinatural (x2) y Resistencia antinatural
(x2) Sentido desarrollado (Todos).

Fase Secundaria (Tras varios afios de
contacto):

Con tiempo, el dispositivo se introduce por completo
en el cuerpo del usuario y es absorbido parcialmente en la
composicion celular del propio cuerpo, cuya zona de contacto
cubre la piel y tejido cicatrizado. La zona donde se une a la
carne comienza a cambiar, llegando a ser moteada y resistente
como un exoesqueleto o seca y fria como la de un cadaver
embalsamado. El cuerpo se recupera de casi cualquier dafio
(con tiempo) y es inhumanamente rapido, fuerte, y resistente.
Ya no duerme, o ingiere alimentos normales, pero a medida
que cae en la locura, desarrolla adicciones extrafias y apetitos
insaciables que debe complacer regularmente para no ser cada
vez mas inestable y enfermizo. Estas adicciones suelen incluir
pasar largo rato en oscuridad total o inmerso en radiacién
solar, y los apetitos suelen ser de tejidos humanos; como
sangre, carne, y fluido craneal. El usuario también descubre
que tiene recuerdos de civilizaciones alienigenas extrafias,
idiomas y escritura mezclados con los suyos propios y puede
perder grandes cantidades de sus propios recuerdos.

Se aplican las siguientes modificaciones en esta etapa,
afladiéndose a las de la primera etapa:

 Gana +10 heridas.

 Gana 3d10 puntos de Locura.

* Gana Agilidad antinatural (x3), Fuerza antinatural (x2),
Regeneracion, Resistencia antinatural (x3) y Vision en la
oscuridad.

* Gana Saber prohibido (Xenos) o suma +10 si ya posee
la habilidad.



* El usuario pierde casi toda necesidad de alimento fisico
(comida, agua, etc.), pero gana un apetito antinatural o
necesidad como una adiccion severa.

* Gana Miedo 1 (Inquietante), se aplica cuando su
verdadera naturaleza del usuario estd expuesto.

* Resurreccion potencial: Si es asesinado durante este
periodo y su cuerpo no es destruido (quemado hasta las
cenizas, desmembrado, etc.) y no se aleja el dispositivo
del halo de su cadaver, existe la posibilidad con un
porcentaje igual a la cuarta parte de su Voluntad de que
tras varios dias su cuerpo se repararse a si mismo y se
reanime. Esta resurreccion le vuelve irremediablemente
loco, y le impulsa a la fase terciaria de inmediato.

Fase Terciaria (Tras décadas de contacto o
resurreccion):

Ya no existe ninguna separacién entre el usuario y el
dispositivo del halo; su cuerpo se altera perceptiblemente,
aan es humanoide pero ya no es humano. Ojos radiantes y
ardientes, carne cadavérica, demacradas y distorsionada,
piel moteada o blindada, e incluso un delgado caparazén de
escarabajo; y casi invariablemente, los dedos de las manos se
transforman en largas garras de hueso expuesto. Lo que una
vez fue humano es ahora tan fuerte que puede arrancarle la
cabeza a un hombre de sus hombros con facilidad, sobrevivir
al vacio y, segin se dice, incluso regresar de la muerte. La
mente que una vez descendié hacia la locura ha desaparecido
y en su lugar hay algo mis. Algo formado a partir de una
unioén profana de intelectos, algo que puede hablar en lenguas

muertas e incubar en todos los humanos deseosos con una
paciencia inhumana.

Se aplican las siguientes modificaciones en esta etapa,

afiadiéndose a las de la primera y segunda etapa:

e Gana +10 heridas.

* Reduce la Empatia en -15 (hasta un minimo de 05),
aumenta la Voluntad en +10.

* El usuario se vuelve irremediablemente loco y deja de ser
tratado como un PJ si o fuera.

e Gana Armadura natural (Todas 2d5), Armas naturales
(Garras; 1d10+BF I o A), Criatura de pesadilla, Criatura
del mas all4, Fisiologia extrafia, Fuerza antinatural (x3)
Miedo 2 (Temible) y Ultrasonidos.

* Gana Saber prohibido (Xenos) +20.

* Resurreccion (Rasgo): Un humano en fase terciaria
de unién con un dispositivo del halo puede regresar
de la muerte. Si el usuario es asesinado, pero su cuerpo
no es destruido, se reanima en cuestion de dias, muy
hambriento. Incluso reducido a huesos destrozados o
quemado hasta las cenizas, si los restos son sumergidos
en carne y sangre humana y expuestos a una gran
corriente eléctrica o radiacién, podria resucitar, su
cuerpo se reformaria en minutos en una voragine de
sangre y energias sobrenaturales. Nota: la Inquisicion
no tiene conocimiento concreto de esta capacidad en la
actualidad. Su tinico conocimiento de esta habilidad es
de cuentos antiguos, y muchos dentro del ordo Xenos lo
toman por una invencion caprichosa.
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INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

Como objeto del mds extremo castigo, los dispositivos del halo,
sus usuarios, y quienes comercian con ellos, estan bajo orden de
destruccion total por los sagrados ordos. Afortunadamente, los
dispositivos de halo son extremadamente raros, y los casos de su
uso son igualmente inusuales. Es una cuestién de cierto rencor
dentro de la Inquisicion que a pesar de su supresion, las historias
sobre objetos maravillosos que otorgan la inmortalidad o la
eterna juventud atin circulan entre la élite decadente. Casi sin
excepcion, estos rumores apenas tienen relacién con la verdad,
pero son capaces atraer a los ingenuos a la busqueda de estos
dispositivos por caminos que los llevan a la herejia.

Se han registrado casos donde un miembro disoluto de la
élite ha obtenido un objeto contaminado por la disformidad
como un dispositivo de halo, con resultados previsiblemente
destructivos. Casi igualmente preocupantes son los charlatanes
que dicen vender dispositivos de halo, pero son de hecho
simulacros con extrafias condiciones de uso. Estos simulacros
son la pesadilla de los ordos, ya que crean pistas falsas, que los
pocos comerciantes auténticos de dispositivos del halo pueden
utilizar para ocultar sus propias actividades. La Inquisicion
se ensafia con quienes negocian o estin involucrados con la
comercializacion de falsos dispositivos del halo ya que vender
tal mentira es alimentar la herejia, lo es juzgado tan condenable
como los verdaderos artefactos a ojos de los ordos.

No se sabe cuantos han caido ya a manos de los horribles
dispositivos del halo. Sin embargo, en alguna torre aislada,
o finca sellada, sin duda, esos monstruos acechan; con su
antigua forma humana retorcida por las baratijas que le
prometieron la vida eterna.

TITUS NEFANDIEL: UNA
VIA A LA CONDENACION

Para demostrar los efectos de un dispositivo de halo en el
tiempo, aqui se presentan tres ejemplos para usar sus conjuntos
de estadisticas. Esta progresion se basa en el PNJ noble disoluto
(consulta la pagina 339 de DArk HEREsY) que ha pasado por
las tres etapas de unién con un dispositivo del halo.

FASE PRIMARIA

Titus Nefandiel, el envejecido descendiente de una enriquecida
e inmoral casa noble, ha obtenido su verdadero deseo, la
clave de la eterna juventud mediante un dispositivo del halo.
Caprichoso y cruel, ahora ha recuperado la vitalidad y la
juventud. Ahora lleva una doble vida suplantando al lider de su
casa, a quien mat6 para mantener su tapadera, y como violento
asesino. Endiabladamente rdpido y fuerte, es capaz de disfrutar
de cualquier vicio sin efectos secundarios, y una herida letal en
una pelea en la subcolmena apenas le hace perder el paso. Su
mente, sin embargo, se desmorona lentamente, y uno a uno los
placeres pierden su brillo. La paranoia y sus violentos cambios
de animo son mas frecuentes, y voces extraflas le susurran en
la oscuridad. Pronto sus excesos lo obligan a actuar solamente
en las sombras, y comienza a mantener una guardia de crueles

asesinos contratados a su alrededor.

Perfil de Titus Nefandiel: Fase primaria @

HA HP| F | R |Ag|Int |Per| V |Em

© [
25|25 |30 |30|30]35|30]|35] 35

Movimiento: 6/12/18/36 Heridas: 20
Habilidades: Aguante (R), Carisma (Em), Charlataneria
(Em), Engafiar (Em) +10, Hablar idioma (Gético clasico,
Gético vulgar) (Int), Interrogar (V), Jugar (Int), Leer/escribir
(Int), Mando (Em), Oficio (Mercader) (Em), Perspicacia (Per),
Saber popular (Imperio) (Int), Saber prohibido (Xenos) (Int),
Trucos de manos (Ag).

Talentos: Desenfundado ripido, Entrenamiento con armas
c¢/c (Conmocionadora, Energia, Primitiva), Entrenamiento con
pistolas (Laset, PS), Pelea callejera, Sentido desarrollado (Todos).
Rasgos: Agilidad antinatural (x2), Resistencia antinatural (x2).
Blindaje: Manto de malla de combate (Brazos 4, Cuerpo 4)
Armas: Cuchillo enjoyado (3m; 1d5+2% A; Primitivo), pistola
de bajo calibre compacta (15m; T/3/— 1d10+2 L Pen 0;
Car 4; Rec completa), pistola laser compacta (15m; T/—/—;
1d10+1 E; Pen 0; Car 15; Rec completa, Fiable), espada de
energia (1d10+8" E; Pen 6; Campo de energia, Equilibrada).
TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Ropas a la moda, joyas por valor de 1d5x10 tronos.
Nivel de amenaza: Obscuro minotis.

FASE SECUNDARIA

Pasan los afios y, a medida que el dispositivo se arraiga en
su cuerpo, el noble aparentemente sano comienza a usar ropa
elaborada para ocultar la transformacion de su carne. Con su
reputacion ennegrecida por oscuros rumores se retira en gran
medida de la vida publica, protegido solo por su riqueza y
poder aplicado sin piedad. A todos menos a unos pocos intimos
se les impide acercarse demasiado, y en secreto ha desarrollado
una adiccion canibal a la carne humana que lucha por contener.
Aunque ahora tiene poca necesidad de armas, todavia lleva una
espada de energia envainada a su costado que, si lo requiere, la
maneja con tanta fuerza que apenas necesitarfa un solo golpe
para partir a un toro Grox. Solo los asesinos mas curtidos y las
compaiiias mas depravadas soportan su presencia ahora.

HOEEY

Perfil de Titus Nefandiel: Fase secundaria

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

(6) ) (9)
2525|130 |30 |30 |35 |30 | 35| 35

Movimiento: 9/18/27/54 Heridas: 30
Habilidades: Aguante (R), Carisma (Em), Charlataneria
(Em), Engafiar (Em) +10, Hablar idioma (Gético clasico,
Gético vulgar) (Int), Interrogar (V), Jugar (Int), Leer/escribir
(Int), Mando (Em), Oficio (Mercader) (Em), Perspicacia (Per),
Saber popular (Imperio) (Int), Saber prohibido (Xenos) (Int),
Trucos de manos (Ag).

Talentos: Desenfundado ripido, Entrenamiento con armas
c¢/c (Conmocionadora, Energia, Primitiva), Entrenamiento con
pistolas (Laset, PS), Pelea callejera, Sentido desarrollado (Todos).



Rasgos: Agilidad antinatural (x3), Fuerza antinatural (x2),
Miedo 1 (Inquietante), Regeneracion, Resistencia antinatural
(x3), Vision en la oscuridad.

Blindaje: Ttnica de malla reforzada (Brazos 4, Cuerpo 4, Piernas 4)
Armas: Pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1 E;
Pen 0; Car 15; Rec completa, Fiable), espada de energia
(1d10+11T E; Pen 6; Campo de energia, Equilibrada).
TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Ropas de calidad manchadas y descoloridas, joyas
por valor de 1d5x10 tronos.

Nivel de amenaza: Obscuro majoris.

FASE TERCIARIA

Ahora han pasado décadas desde su vinculo con el dispositivo
y no se ha visto a Nefandiel fuera de sus propiedades durante
aflos. Muchos creen que muri6 hace tiempo. El antiguo libertino
de la sociedad no ve a nadie y dirige su tambaleante imperio
financiero mediante intermediarios, mientras que su morada
de pesadilla es atendida solo por unos pocos aduladores locos,
servidores mudos y sirvientes tontamente leales. Bajo la capa
profundamente encapuchada, su cuerpo parece mis insecto
que humano, y ninguno de los que se encuentran con su
mirada dudan de que las estrellas oscuras que arden en lugar
de sus ojos contienen algo mas que una malignidad antigua
y alienigena. Los apetitos de quien fuera Nefandiel han
crecido a lo largo de los afios, y ahora las desapariciones que
rodean sus propiedades generan demasiadas sospechas para
que sus pocos agentes de confianza puedan escapar mediante
sobornos. Sin embargo, cualquier intruso que descubra su

secreto puede desear no haberlo hecho, ya que la cosa en la
que se ha convertido es mas poderosa y terrible que cualquier
mortal, y desde hace mucho tiempo ya no usa espadas como

arma sino su propia carne.

Perfil de Titus Nefandiel: Fase terciaria =

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em

(9) (9) )

25 |125[30 30|30 ]|35]30|45] 35

Movimiento: 9/18/27/54 Heridas: 40
Habilidades: Aguante (R), Carisma (Em), Charlataneria
(Em), Engafiar (Em) +10, Hablar idioma (Gético clasico,
Goético vulgar) (Int), Interrogar (V), Jugar (Int), Leer/escribir
(Int), Mando (Em), Oficio (Mercader) (Em), Perspicacia (Per),
Saber popular (Imperio) (Int), Saber prohibido (Xenos) (Int)
+20, Trucos de manos (Ag).

Talentos: Desenfundado ripido, Entrenamiento con armas
¢/c (Conmocionadora, Energia, Primitiva), Entrenamiento con
pistolas (Laser, PS), Pelea callejera, Sentido desarrollado (Todos).
Rasgos: Agilidad antinatural (x3), Criatura de pesadilla,
Fisiologia extrafia, Fuerza antinatural (x3), Miedo 2 (Temible),
Regeneracidén, Resistencia antinatural (x3), Resurreccion,
Ultrasonidos, Vision en la oscuridad.

Blindaje: Ninguno (Todas 5)

Armas: Garras (1d10+97 A o I).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Nivel de amenaza: Obscuro extremis.
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LA MALDICION
DE SOLONON

“tUsted no entiende! ;Si no saciamos su hambre, vendrd a por
nosotros 'y nuestros hijos! No hay otra manerd...”
—Declaracién de Corrin Ur, capataz vigilante,
depésito quimico Lambda 19

olomon es un mundo colmena arruinado y fuertemente

industrializado que muere lentamente, donde Ila

rebelion, la supersticion y el odio infectan los cafiones
sombrios de roca y acero. Sus colmenas son lugares cubiertos
de contaminacién plagados de sospecha, codicia y malestar.
Entre las imponentes ciudadelas monoliticas de las metropolis
colmena de Solomon, miles de kilémetros cuadrados de
tuberfas oxidadas, tinas de procesamiento atronadoras y torres
pirotécnicas que escupen fuego cubren el paisaje y oscurecen
los cielos con una espesa bruma de smog negro. En los espacios
sin luz de estas zonas industriales interiores, o simplemente “el
interior”, como los llaman los solomonitas, se dice que muchos
terrores acechan sin ser vistos. De estos cuentos, la oscura leyenda
de la llamada “maldicién” o la “bestia de Solomon” es quizas
una de las mas antiguas, consistentes y mas narradas.

Se transmite de generacién en generacién entre
los desafortunados obligados a vivir y trabajar en las
profundidades interiores de Solomon. Es un mito de algin
monstruo alienigena que acecha en la oscuridad buscando
matar, una sombra dentro de las sombras, y de hombres
buenos llevados sin previo aviso a muertes terribles con solo
jirones de sangre para verificar su fallecimiento.

La bestia es un emisario de la muerte y un horror nunca
visto, algo que acecha en el borde de las mentes aterrorizadas
de la poblacién. Sin embargo, la bestia no es un simple cuento,
sino un miedo arraigado que por si solo es lo tan poderoso
como para mover a hombres y mujeres comunes a cometer
horrores en su nombre. Peor atn, el monstruo mismo puede
ser mucho mas real y peligroso de lo que pueden concebir las
imaginaciones mds febriles de los aterrorizados.

LA MERECIDA OSCURIDAD

En los senderos sin luz bajo las pilas inméviles del interior, entre
los contaminados los desechos quimicos y los paramos oxidados
donde la gente trabaja para ganarse la vida a la luz de las vetas
de prometio, el miedo tiene un reino sin restricciones, y el
principal de ellos es el miedo a la bestia. Una mente y un corazén
consumidos por el terror pueden considerar hacer cualquier cosa
para obtener un respiro momentaneo, y entre estos habitantes de
la oscuridad ha nacido una horrible tradicion.

Estas personas han sido consumidas por su miedo a la
bestia. No tienen nombre propio, titulo ni organizacion. Son
simplemente victimas que han sucumbido por completo al
terror de lo que yace en la oscuridad. Estan unidos por un solo
factor: su deseo de aplacar y contentar a la bestia, de preservarse
dandole a la Bestia lo que desea, incluso sacrificando a los
suyos en la adoraciéon desesperada y apaciguadora de este
emisario de la muerte.



Quienes no viven bajo la maldicion de la pobreza, la
enfermedad y el miedo en los lugares mas oscuros de Solomon
no pueden entender el miedo de saber que la oscuridad los esta
mirando y puede llevarlos si le place. En consecuencia, la mayoria
de los que hacen sacrificios a la bestia son trabajadores industriales
ordinarios y familias obligadas a vivir en las areas del interior
donde las historias de la bestia son mas fuertes. Estas historias
a menudo estan respaldadas por una serie de desapariciones, el
descubrimiento de restos ensangrentados y avistamientos de
monstruosidades que acechan en las sombras.

Para comprender a quienes hacen sacrificios a la bestia es
importante entender como viven estas personas amargadas
y temerosas. Lejos de la luz y el viento en las profundidades
del interior de Solomon, estos desafortunados trabajan con
lamparas de prometio, beben agua espesa con contaminantes
que se filtran de las pilas de destilacién, y saben que moriran al
capricho de mayores fuerzas, ya sea la lenta sentencia de muerte
dictada por su labor para con el Imperio o la bestia que acecha
su oscuro mundo. El envenenamiento industrial de Solomon
ha traido otras miserias que afectan especialmente a aquellos
que habitan en el interior: los nacimientos son raros y, con cada
generacién, un mayor porcentaje de los nacidos viven solo unos
pocos meses o son afectados por mutacién. Quienes hacen
sacrificios a la bestia creen que su inica oportunidad de cambiar
su destino es apaciguar al menos una de sus amenazas.

EL RITUAL DEL SACRIFICIO

Cerca de los cotos de caza de la bestia, incluso aquellos que no
buscan aplacar su maldicion conocen la practica y mantienen
el secreto sobre ese asunto ante los forasteros. Por tanto, hasta
cierto punto, son cémplices. Aunque algunos creen firmemente
en el Dios-Emperador, también saben que estan malditos y
que deben ofrecer sacrificios para apaciguar la maldicion.
Los sacrificados suelen ser forasteros que se encuentran en el
lugar equivocado en el momento equivocado, por lo que las
ofrendas tienden a ser escoria errante, funcionarios menores y
otros desafortunados que han sido “reubicados” a la fuerza en
el interior para mantener las cuotas de trabajo.

Podria darse el caso donde el miedo a la bestia se ha vuelto
tan fuerte que toda una comunidad se ha sacrificado, que los
lideres de la comunidad pueden atraer a los forasteros a su
telarafia mortal para que puedan ser ofrecidos a la “bestia en la
oscuridad”. Sin embargo, dado el peligro que esto representa, la
situacion debe ser realmente desesperada para que esto ocurra.
En otros casos, los sacrificios ocurrirdn entre la poblacién local,
las victimas seran seleccionadas por sorteo o algtin otro medio
de dudosa adivinacién. A la hora acordada, la
victima es apresada por una multitud que
porta antorchas brillantes para mantener ¢
alejada a la bestia y la oscuridad, con
sus rostros ocultos por toscas mascaras
de tela (en ocasiones, ritualizadas).
En un lugar donde la marafia de
tuberias es mas espesa, el sacrificio
es encadenado y abandonado en
completa oscuridad a la espera
de su destino.
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INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

El ordo Xenos conoce desde hace tiempo el mito de “la
maldicién”, pero lo ha relegado durante mucho tiempo al
nivel de otros mitos insignificantes que abundan en Solomon,
como en otros mundos. El ordo razona que tales historias son
una respuesta natural a la fragilidad y duras condiciones de
vida alli. La informacién recopilada apunta a la naturaleza
generalizada del mito como evidencia de ser un conveniente
chivo expiatorio, ya que una sola bestia no podria estar en todas
partes a la vez y todo un género de tales criaturas seria evidente
desde hace tiempo. Sin embargo, no descartan la posibilidad de
que uno o mas depredadores xenos deshonestos e incluso una
incursiéon demoniaca localizada sea achacada a la maldicion,
o incluso a alguna faccién herética que use el mito para sus
propios fines. Sin embargo, algunas facciones dentro del ordo
Xenos no estin tan seguras, ya que creen que hay mas de lo
que parece en estos “‘cuentos populares”. Quizas haya suficiente
para justificar una mayor investigacion. ..

LA NATURALEZA DE LA BESTIA

Nadie sabe realmente qué es la bestia. Para los nobles de la
ctispide y los maestros de gremio es una fabula infantil. Los
escribas del Administratum y los habitantes comunes lo conocen
como una escalofriante historia de fantasmas, o una paribola
de la terrible vida en el Interior. Pero para aquellos condenados
a vivir en las zonas interiores, es algo real y mortifero.

Los eruditos y adeptos de los sagrados ordos que se han
tomado el tiempo para estudiar las historias de la “bestia en la
oscuridad” han presentado varias posibilidades. Sin embargo,
hasta que se puedan enviar equipos dedicados de investigadores
a Solomon para descubrir la verdad, estas seguiran siendo solo
teorias. La verdad podria ser alguna o todas estas posibilidades,
0 quizas algo totalmente diferente.

La bestia es el lugar

La teoria mas popular en el ordo Calixis (especialmente
entre los adeptos que no han tenido la desgracia de visitar
Solomon) es que la bestia no existe en sentido literal. Es
mas bien una invencién de las clases bajas ignorantes y
desconfiadas sobre Solomon para explicar la naturaleza
desoladora y desesperada de las vidas que llevan. Una “bestia”
mitica permite que estas personas culpen de sus problemas a
algo tangible. Mas importante atin, su creencia en una bestia
literal les da la equivocada esperanza de que se salvarin a si
mismos mediante el acto del sacrificio.

Un pequefio grupo de investigadores ha sugerido que
aunque las historias de la bestia pueden ser mitos, debe haber
algo mas que el ambiente contaminado y las duras condiciones
de vida, responsable de cazar a los habitantes del interior de
Solomon. Teorizan que algin mecanismo arcano o incluso
xenos del pasado antiguo puede ser responsable. Estas teorfas
se ignoran rotundamente en el ordo Calixis.

No obstante, si cualquiera de los casos resulta ser cierto,
la bestia no podria ser apaciguada, cazada o detenida. Tal
vez setfa un miedo perpetuo causado por la plaga y la muerte
lenta de este mundo. Alternativamente, la bestia puede ser una

extrafia fuerza externa, desconocida, y que posee motivos y
propésitos imposibles comprender o demasiado mecanicistas
para aplacar. Se necesita gente en la oscuridad, y mientras la
gente esté alli, desaparecerd. En cuanto a los sacrificados a la
bestia, algunos podrian ser capturados, pero lo mas probable es
que mueran de hambre o sean devorados por ratas. No importa
cémo terminen, sus muertes son intentos indatiles de controlar
algo que no comprende los dones o deseos de los hombres.

Enemigos existenciales

Las teorfas mds exoticas sobre la “maldicion” hablan de un
dispositivo alienigena enterrado bajo la supetficie que consume
energia vital o un antiguo sistema de la Edad Oscura de la
Tecnologia que elimina a los seres vivos de acuerdo con algin
inexplicable pardmetro, con sus victimas reducidas a polvo por
servidores de dedos afilados o enjambres de insectos con carcasa
de bronce. También podria ser alguna propiedad de los materiales
utilizados para construir los cimientos del complejo industrial de
Solomon, lo que provocaria que la gente salga de la realidad y
se sumerja en la disformidad. Incluso podria ser obra de alguna
criatura antigua o especie de xenos anterior a la presencia humana
en Solomon, actuando para preservar su existencia en secreto.

La bestia es el hombre

Cuando la gente le teme a lo desconocido, puede hablar de
bestias que acechan en la oscuridad y de demonios con dientes
afilados sedientos de carne. Sin embargo, estos cuentos son
producto de una ignorancia ilusoria: el hombre es la peor
bestia que acecha en la oscuridad de Solomon.

Varios inquisidores cuyas mentes tienden a pensar en esos
términos sospechan en privado que alguien esta propagando las
historias de la bestia para sus propios fines. Después de todo,
la poblacién que vive en las profundidades de los complejos
industriales de Solomon es el ganado perfecto para quienes
necesitan un suministro regular de humanos para algin vil
propdsito. Mientras los habitantes aterrorizados se retinen
alrededor de sus ldmparas quimicas y susurran sobre la bestia,
otros los miran sin ser vistos, esperando que uno se pierda en un
lugar aislado para que los demas puedan hacer lo que deseen.
Para estos silenciosos observadores, las ofrendas llorosas
abandonadas en lugares oscuros son obsequios facilmente
aceptados que no los disuaden de su proposito.

Gente potencialmente monstruosa

Tanto el Sindicato Imperecedero como la Hermandad de la
Oscuridad Cornuda representan cultos activos en Solomon
cuyas actividades pueden inspirar las leyendas de una bestia,
al igual que han inspirado diferentes cuentos en otras partes
de Solomon. Una secta de asesinos entre la élite de Solomon
también podria ser el culpable, al igual que las necesidades
de una cabala xenofila o herética oculta que requiere un
suministro continuo de sujetos humanos.

La bestia es real

Aunque no es una teorfa comdn, una minoria de eruditos
inquistioriales sostiene que la bestia existe realmente. ; Por qué,
en una galaxia llena de cosas extrafias y terribles, no podria
haber algin tipo de criatura viviendo en las profundidades de
Solomon, atacando a la poblacién alli?



Si esto es cierto, entonces las aterradoras leyendas del interior
de Solomon que describen a la bestia no se pueden descartar de
inmediato. Quienes habitan en los lugares oscuros de Solomon
hablan de una pesadilla que se arrastra y de la guadaiia silenciosa
de la muerte. Atiborrada de rumores, miedo y supersticion, la
bestia tiene tantas formas como la gente que habla de ella, pero
todos hablan de la oscuridad que viene y arrebata a los vivos
sin un sonido. Si la bestia es real, entonces es un depredador
alienigena salvaje y desconocido, tan peligroso como cualquier
cosa que pueda ser confrontada en las profundidades del vacio.
Se describe un ejemplo de criatura al final de esta seccién.

Matar a la bestia

Sila bestia es real, matarla no sera fAcil. Las historias lo describen
como un depredador feroz, letal y terriblemente poderoso,
adaptado a las condiciones de hacinamiento y oscuridad en los
complejos industriales de Solomon. También es probable que
conozca su entorno mejor que cualquier hombre. Se retirara si
es atacado abiertamente y luego regresard para eliminar a un
individuo antes de desaparecer nuevamente. Combinado con
el hecho de que es un combatiente temible, la Ginica forma de
matarlo es con muy buena suerte o con un plan efectivo.

LA BESTIA DE SOLOMON

La siguiente descripcion representa un posible ejemplo de lo
que podria ser la bestia: un espantoso depredador xenos que
acecha los desechos industriales de Solomon.

Una criatura enorme, en parte serpiente y en parte insecto en
su contorno, esta pesadilla hecha carne puede esperar con una
paciencia inhumana entre los humos de las pilas de destiladores
y las refinerfas quimicas en busca de su presa. Ciego, es capaz
de sentir la mas minima vibracién en el aire y rastrear el mas
leve olor. Puede acechar a su presa durante horas antes de
atacar, su caparaz6n moteado se adapta al color de su entorno.
Apuntando a victimas solas o pequefios grupos aislados, mata
como si supiera por instinto que debe permanecer oculta.
Cuando esta listo, se desenrolla, sus miembros con garras lo
impulsan rapidamente hacia adelante sin mas ruido que el
viento. Las victimas pueden vislumbrar sus muchas hileras de
dientes afilados como agujas e incluso pueden llegar a soltar un
breve grito antes de ser cruelmente silenciadas, para recordarlas
solo como parte de otro cuento susurrado.

Perfil de la bestia de Solomon @

HA HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em
(12)  [(z0)

60| — | 60| 50|50 | 17|40 | 50 | —

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 36
Habilidades: Esconderse (Ag) +20, Movimiento silencioso (Ag)
+20, Perspicacia (Per) +20, Rastrear (Int) +20, Trepar (F) +20.
Talentos: Ataque relampago, Ataque veloz, Coraje, Sentido
desarrollado (Oido, Olfato), Veloz.

Rasgos: Armadura natural (escamas y placas 6seas), Armas
naturales (espolones y fauces), Bestial, Brazos mdltiples,
Ciego, Fisiologia extrafia, Fuerza antinatural (x2), Miedo 3
(Horripilante), Resistencia antinatural (x2), Tamafio (Enorme).

Punto vulnerable: La bestia es vulnerable a los golpes en su
“vientre” desprotegido entre sus placas oseas que solo queda
expuesto al alzarse. Solo se puede distinguir con una tirada
Dificil (-10) de Perspicacia y solo se puede golpear con un
ataque localizado (-20). Si el golpe tiene éxito, el dafio se aplica al
cuerpo y no se reduce por blindaje o bonificacion de Resistencia.
Cuerpo eldstico: A pesar de su gran tamafio, la bestia puede
mover su cuerpo carente de huesos por espacios mucho mas
pequefios de lo habitual, pareciendo rezumar y retorcerse a
través de tuberfas rotas, huecos de ascensores y conductos a
voluntad. Puede atravesar aberturas como si fuera del tamafio de
un humano, no sufre ningtin impedimento en terrenos dificiles y
puede trepar verticalmente y aferrarse a cualquier superficie en
la que pueda encontrar apoyo.

Sentidos integrados: En ausencia de la vista, todos los
sentidos de la bestia trabajan juntos a la perfeccion para darle
una idea de su entorno. La bestia no sufre penalizaciones por ser
ciega, ni sufre penalizaciones por oscuridad o mala visibilidad,
y puede detectar la presencia de calor y movimiento a menos de
40 metros en todo momento.

Blindaje: Ninguno (Todas 6)

Armas: Espolones y fauces (1d10+12" A; Desgarradora).
TIncluye la bonificacion de Fuerza
Equipo: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos majoris.
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CariTuro IV
ITIALLEUS

“Meétete esto en la cabeza. Los demonios siempre mienten”.
——cazador de demonios, Mazerahan

a omnipresente amenaza del Caos, la mancha de la

disformidad y su corrupcién que muerde el tejido de la

realidad y atrae las almas de los débiles e incautos a la
condenacion; es uno de los grandes temas de DARK HEREsY.
La disformidad esté literalmente en todas partes. Es un reino
paralelo que refleja la realidad cotidiana, impregnindola
y haciéndola eco, y donde el velo es delgado, a veces
rompiéndose con resultados catastroficos.

La disformidad también es necesaria para la humanidad.
Mas alla de cualquier debate espiritual sobre su naturaleza
o0 proposito esotérico, tiene usos muy practicos sin los cuales
el imperio vacilaria y morirfa. El primero y mas grande de
ellos es el viaje interestelar y el segundo, casi tan vital, es
la comunicacion interestelar. Hay otras tecnologias y artes,
menos conocidas pero todavia necesarias, que emplean la
disformidad en beneficio de la humanidad, pero muchas
permanecen ocultas al conocimiento comin.

Como contra a estos beneficios vitales, los peligros de la
disformidad son enormes y el mas minimo error puede conducir
al desastre. Silos peligros de la disformidad fueran solo cuestién
de traicioneras energias inestables, los riesgos serfan graves. Sin
embargo, la verdad es peor: la disformidad tiene hambre, la
disformidad vigila y la disformidad odia.

Algunos afirman que la disformidad estd viva, como un
vasto mar de conciencia demente, pero lo cierto es que cosas
oscuras se mueven dentro de sus profundidades. Las entidades
que habitan la disformidad van desde depredadores instintivos
o inteligencias malévolas hasta fuerzas césmicas implacables y
abstractas nombradas como los dioses del Caos. Todos ellos,
si se les permitiera, destruirfan la realidad fisica para saciar su
hambre, y cuando la sustancia hirviente de la disformidad se
desangra, corrompe y destruye todo lo que toca.

Durante miles de afios, ha sido el deber sagrado del
ordo Malleus, los cazadores de demonios, estar en guardia
contra los horrores del mas alld, expulsar al espiritu inmundo,
luchar contra el demonio y mantener a la masa de la
gente del Imperio en la bendita ignorancia de lo que roe
constantemente los limites de su existencia. Esta ignorancia
es de gran importancia, porque el ordo Malleus sabe bien
que los mayores peligros surgen de la participacion de la
humanidad en la malignidad de la disformidad. Ya sea por
locura, maldad, accidente o estupidez equivocada, es la
humanidad la que mds a menudo atrae a estos demonios
como tiburones al agua ensangrentada.




LOS PODERES MALEFICOS

Hechiceria, brujeria, magia, llamala como quieras, es una
fuerza real y mortal en el 41° Milenio. Preguntale a cualquier
confesor imperial y te dird que el Caos espera a los incautos
y los pecadores, y a través de ritos oscuros y blasfemos,
los enemigos de la humanidad ejercen sus males contra los
elegidos del Emperador. La pura verdad de qué fuerzas actdan
en esta “magia oscura’ es un asunto diferente y mucho més
enredado, y plagado de paradojas y contradicciones.

Lo que los sagrados ordos aceptan como verdad es que
mediante el uso de ciertas férmulas y ecuaciones y teoremas
esotéricos, expresados a veces como simples patrones verbales y
somaticos (al menos en apariencia) o, de manera mas compleja,
mediante rituales de paradoja, asesinato y discordia, la materia
de la disformidad se puede manifestar en la realidad. Se pueden
fabricar artefactos de disformidad para alterar y corromper la
materia fisica, imbuir objetos con poder esotérico, mutar carne,
convocar entidades del empireo e incluso crear brechas y fisuras
deliberadas en la estructura del universo. Tales pricticas, e

incluso buscar conocimiento sobre ellas, conlleva una sentencia
de muerte inmediata a ojos del ordo Malleus, ya que el buscador
no solo se condena a si mismo, sino a innumerables personas e
incluso a la realidad misma en su arrogancia.

Las artes maléficas deben ser investigadas de forma
independiente, experimentadas y perfeccionadas en la
practica (un proceso lleno de peligros), o deben ser recogidas
por el traicionero proceso de tutela bajo un maestro ocultista
o incluso una entidad demoniaca. Como tal, el conocimiento
y las habilidades de la hechiceria son a menudo fragmentarios
y paraddjicos, porque lo que un brujo puede necesitar frascos
de lagrimas de viuda y sales de mercurio ardientes, otro lo
puede lograr con un gesto curioso y una simple frase.

Tampoco esti claro donde terminan los poderes psiquicos y
dénde comienza la hechicerfa. Sin embargo, todas las fuentes
coinciden en que las artes maléficas son extremadamente
peligrosas para quien las maneja, y perturbar una fuerza tan
ininteligible y fundamental para dar forma a la realidad es
invitar al desastre a cada paso. Sin embargo, esto no detiene al
cultista maléfico ni a los brujos; estos individuos a menudo ven
la hechiceria, la tradicidén de los demonios y los pactos con los
dioses oscuros como senderos ficiles hacia el poder y la gloria.
La tarea sagrada del ordo Malleus es cazarlos y destruirlos
antes de que otros sufran por su locura y ambicion.

RITUALES DEL CAOS

“Ritual del Caos” es un término que incluye las diversas
formulas y ceremonias que invocan a la disformidad para
alterar la realidad o convocar a sus habitantes al universo fisico.
Los rituales del Caos tienen una variedad casi infinita de formas
y a menudo son cosas inconsistentes, malignas e irracionales,
que emplean una férmula lunatica y se centran en dafiar la
realidad de alguna manera. Tal ritual actia como una bengala
en las mareas oscuras de la disformidad més alld para atraer la
atencion de los demonios y facilitar su paso a través del velo o
tal vez se usa para crear una contradiccion especifica de las leyes
fisicas y una liberacién de lo oculto. Las energias que pueden
ser controladas y canalizadas por el usuario del ritual para sus
propios fines. Los rituales de disformidad son lamentablemente
peligrosos y su alcance potencial estd limitado solo por la
imaginacién depravada de la humanidad y la malevolencia
eterna de los propios Poderes Ruinosos.

REALIZAR 1OS RITUALES DEL CAOS

En términos de juego, los rituales del Caos sirven para lograr
efectos especificos. Podria existir un ritual particular para
convocar a un demonio, poseer una victima, forjar un pacto
oscuro con una entidad, contaminar un area con fuerzas impias,
predecir el futuro, animar a los muertos o simplemente abrir la
realidad y liberar a los demonios se... la lista es interminable.
Como regla general, cuanto mas complejo y potente sea el
efecto a lograr, més dificil sera realizar el ritual.

Los rituales requieren tiempo y preparacion para realizarse,
y existen muchas dificultades para llevarlos a cabo con éxito.
Estos se deben al requerimiento de componentes particulares
(sustancias raras, victimas de sacrificios y similares) u otras
necesidades mds arcanas como una alineacién astrolégica
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Ignorado: El silencio y la quietud responden a tus esfuerzos. Fallaste.

L

Derribado: Eres atacado por energias brutas de la disformidad, recibes dafio como si te hubieran
golpeado con un ataque 1d10+3 (E) con la propiedad Arma de disformidad. En caso de sobrevivir a las
heridas (si sufres dafio) las hirvientes energias marcan tu alma causandote 1d10 puntos de corrupcidn.

Poseido: El Caos responde a tu arrogancia convirtiéndote en su juguete y eres poseido por un espiritu
inmundo o algo peor. Como alternativa, el DJ puede determinar que la disformidad concede tus deseos... de
la peor forma imaginable.

101-120

particular, usar un lugar en particular, etc. Otra dificultad que
vale la pena mencionar es , por supuesto, la accion de fuerzas
hostiles, a saber, las autoridades imperiales y los sagrados
Ordos. jAtraer su atencién puede hacer la vida muy dificil
para el sectario maléfico!

Sujeto a una variedad tan infinita de usos, los rituales del
Caos rara vez tienen mucha coherencia. Sin embargo, el
sufrimiento humano y la muerte son una parte integral de la
mayoria (ya que la liberacién de energia emocional y psiquica
es como carne y bebida para las cosas de la disformidad), y lo
que los magos a veces llaman la “regla de la comprension” se
aplica a menudo. Es decir, se utilizan objetos y ritos apropiados
para ayudar a crear el efecto deseado. Asi, por ejemplo, un
ritual para convocar a un demonio del sefior de la
descomposicion bien podria implicar el uso de despojos
rancios, implementos oxidados y victimas de sacrificios
enfermas y contaminadas, todos ellos objetos de simpatia por
la naturaleza de la criatura a la que se llama. Alternativamente,
el ritual podria estructurarse para ayudar a debilitar las

barreras entre la realidad y la disformidad. En tales casos,
durante los ritos, pueden emplearse drogas alucinégenas,
encantamientos tortuosos y trances entumecedores para
sintonizar las mentes de los celebrantes con visiones del mas
allA que pueden arrastrarse a través de las sinapsis de los
espectadores para tomar forma fisica.

DOMINAR AL DEMONIO

Dirigir a un demonio no es cosa menor, ya que incluso las
entidades menores que responden a la llamada del magister
de un culto son criaturas que destrozarian a un humano por
deporte antes que servir a uno. Para controlar un demonio
convocado se libra una batalla de voluntades entre el invocador
y la entidad convocada, representada por una tirada enfrentada
de voluntad que gasta una accién completa. Esta tirada es
modificada por los criterios enumerados en la Tabla 4-2:
Modificadores para rituales de invocacion, por Presencia
demoniaca y por cualquier otro factor pertinente.
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+30 El invocador conoce el verdadero nombre del demonio.

El ritual sigue la “regla de la comprensién”
Al demonio se le ha proporcionado un sacrificio adecuado para participar a su llegada.
El invocador tiene un artefacto conectado al demonio.

-10 El invocador sabe poco de lo que se estd [lamando.

Si el invocador gana el enfrentamiento, puede ordenar al
demonio que cumpla sus ordenes. Ten en cuenta que seguird
las instrucciones habladas (o telepaticas) del invocador.

Si el invocador no supera la tirada, entonces el demonio es
libre de hacer lo que quiera y, por lo general, comenzara por
intentar descargar su rabia sobre el invocador.

ROMPER EL CONTROL

Los demonios son seres de mentalidad extrafia y poco
confiables en el mejor de los casos, y siempre es prudente
convocarlos para que hagan lo que mejor saben hacer: matar.
Si el demonio se ve obligado a ir en contra de su naturaleza
fundamental de alguna manera, puede intentar romper el
control del invocador, obligando a realizar una segunda
tirada para dominarlo con un modificador negativo para el
controlador de -30.
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EL OSCURO ARTE DE LA
HECHICERIA

La hechiceria, vista de una manera objetiva y abstracta, puede
verse como la aplicacion de técnicas de disformidad, formulas
ocultas y el uso de la voluntad para lograr efectos muy
parecidos a las habilidades psiquicas. Pero a diferencia de las
disciplinas habituales de los psiquicos, lo que se requiere para
realizar milagros tan funestos es comprender el conocimiento
secreto y retorcido necesario para hacerlo, y la conviccién y
agallas para poner ese conocimiento en practica.

Esta esfera maligna y erratica del conocimiento humano
se basa en Gltima instancia en el poder del demonio, ya sea
mediante la canalizaciéon de los poderes de las entidades
disforme directamente (o accidentalmente) o usando la
disformidad para imbuir al invocador con poder psiquico.
Algunos brujos afirman que sus poderes son un regalo de sus
dioses, pero muchos se engafian pensando que solo practican un
arte o una ciencia incomprendidos: peligroso, pero injustamente
difamado. Independientemente, jugar con la disformidad es
una cosa voluble, incierta y completamente peligrosa con su
propia inercia y su propia intencién diabélica.

Como resultado, los “verdaderos brujos” de gran poder
(individuos que comenzaron sin una habilidad psiquica innata,
pero que deben sus artes oscuras al aprendizaje prohibido y a
los pactos con horrores del mas alld), son raros de hecho, incluso

entre cultos maléficos y los sirvientes de los Poderes Ruinosos.
Sin embargo, estos individuos obsesionados, motivados y
inteligentes se encuentran entre los enemigos mas peligrosos a
los que se pueden enfrentar los sagrados Ordos.

MECANICAS DE LA HECHICERIA

La hechiceria funciona como los poderes psiquicos y
cualquiera de los poderes descritos en DARK HERESY o en
la pagina 26 de este libro estan disponibles para evitar
duplicados innecesarias (y a discrecion del DJ, viceversa para
brujas y psiquicos maléficos). Todos los poderes de hechiceria
se tratan como efectos psiquicos y los talentos, rasgos y
defensas especializadas que afectan a los poderes psiquicos
también sirven igual sobre la hechicerfa.

Los poderes de hechiceria se dividen entre los arcanos
menores, equivalentes a los poderes psiquicos menores, y
los arcanos mayores, que son equivalentes a los poderes de
disciplina. Los arcanos que duplican los poderes psiquicos
existentes funcionan de la misma manera (tienen el mismo
efecto, duracién, sangrado excesivo, etc.) pero su umbral
aumenta en 2 para un brujo. Esto representa la mayor dificultad
que enfrenta el brujo al usar sus habilidades comparado con
un psiquico normal. Si no se indica lo contrario, un brujo
también debe poder hablar y gesticular libremente para poder
utilizar un poder arcano.




La practica de las artes oscuras para canalizar la disformidad
es incluso mas dificil y peligrosa que el uso de los poderes
innatos de un personaje psiquico, y si el brujo incurre en
algtin fenémeno psiquico, debe sumar +10 a los resultados
de cualquier efecto aleatorio causado por un arcano menor y
+20 a cualquier efecto causado por un arcano mayor.

La capacidad de utilizar la hechiceria se trata, en aras de
la simplicidad, mediante una serie de talentos especiales que
se encuentran en la siguiente seccidn, junto con una serie de
poderes especificos disponibles para el hechicero. También se
pueden encontrar algunos arcanos adicionales en otras partes de
este capitulo bajo descripciones de un culto especifico.

Las personas con el talento Brujeria tienen acceso a las
habilidades Invocacién y Psinisciencia y pueden tener su
propia version del talento Conversién corporal.

Hechicero (talento)

Requisitos: Inteligencia 35, Voluntad 35, Saber prohibido
(Disformidad o Demonologia) +10 o Saber académico
(Ocultismo) +10.

Puedes utilizar los poderes de la hechiceria y canalizar
el poder de la disformidad mediante una combinacién de
conocimiento esotérico, habilidad y voluntad concentrada.
Se considera que el personaje tiene factor psiquico 2 y puede
aprender tantos arcanos como el triple de su bonificaciéon de
Voluntad, aparte de los adquiridos mediante otros talentos
(cada arcano mayor cuenta como dos arcanos menores).

Al elegir poderes arcanos no estis limitado por un tipo
particular de poder (como las disciplinas psiquicas), ya que
la hechiceria es un negocio fragmentado y contradictorio.
Los personajes, sin embargo, solo adquirir estos poderes
aprendiendo los rituales de forma independiente (ya sea
mediante experimentacién, tradiciones antiguas o negocios
oscuros) y no pueden desarrollarlos de forma natural.

Si un personaje que ya tenia factor psiquico obtiene
este talento, funciona de forma diferente (consulta la
pagina 119).

Hechicero maestro (talento)
Requisitos: Inteligencia 40, Voluntad 50, Hechicero.

Tu dominio de las artes oscuras es excelente y has
aprendido a evitar las trampas que acosan a otros practicantes
menores, canalizando mas poder que la mayoria. Se considera
que tiene factor psiquico 4, suma +10 a las tiradas para
dominar demonios y es inmune a los efectos de la Presencia
demoniaca.

Los brujos maestros son extraordinariamente raros, quizas
incluso mas raros que los psiquicos de nivel alfa, y con razén,
ya que pocos poseen la dedicacion y fortaleza mental para
ejercer su voluntad en la disformidad de este modo. La mayoria
son destruidos antes de alcanzar tal habilidad.

Si un personaje que ya tenia factor psiquico obtiene
este talento, funciona de forma diferente (consulta la
pagina 119).

Arcano menor (talento)
Requisitos: Hechicero.

Puedes adquirir un arcano menor adicional. Este arcano
aun debe aprenderse o investigarse de forma habitual.

Arcano mayor (talento)
Requisitos: Voluntad 45, Hechicero.

Puedes adquirir un arcano mayor adicional. Este arcano
atn debe aprenderse o investigarse de forma habitual.

Artes sutiles (talento)
Requisitos: Percepcién 40, Voluntad 45, Hechicero.

Puede utilizar la hechiceria sin las habituales vocalizaciones
y gestos particulares, simplemente concentrandose en los
patrones mentales y con su voluntad. Sin embargo, el umbral
de los arcanos usados de esta manera aumenta en +2.
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PODERES DE HECHICERIA
ARCANOS MENORES

Hay posibilidades ilimitadas a los usos que los dementes
practicantes de la hechiceria puedan dar a sus poderes de la
disformidad. Estos son solo algunos:

Mascara de carne

Umbral: 13

Concentracién: Accion completa

Mantenimiento: Especial

Alcance: Propio

Invoca los poderes de la disformidad para alterar su carne y
cambiar su identidad fisica. Esto no es una mera ilusion, sino
una metamorfosis fisica real capaz de cambiar su estructura
facial, color de ojos y cabello, voz y tono de piel, e incluso
puede alterar su constitucion, edad aparente, etc. Al usar este
poder en combinacién con la habilidad Disfraz, se pueden
imitar individuos especificos.

Los efectos de la transformacién duran tantas horas como
la bonificacién de Voluntad del usuario y puede anularse en
cualquier momento para volver a su forma natural. Tan pronto
como el hechicero vuelva a cambiar, debe superar una tirada
Moderada (+0) de Resistencia o suftira 1d5 niveles de Fatiga
por el inmenso dolor y la tension fisica involucrados.

Derrame: por cada 5 puntos que se supera el umbral del
poder, se pueden realizar cambios mayores (con 5 puntos,
cambios cosméticos como tatuajes de pandillas, marcas, etc.;
con 10 puntos, se puede variar la masa hasta en un 50% o
imitar mutaciones; con méas de 15 puntos, se puede alterar el
género y la especie mientras sea humanoide. Sin embargo,
estos cambios son meras imitaciones sin funciones biologicas
(el hechicero podria parecer un orko pero no obtendria rasgos
asociados a los orkos).

Especial: si el brujo sufre un evento de peligros de la
disformidad mientras usa este poder, obtiene una mutacién
menor aleatoria de forma permanente ademds de cualquier
otro efecto (consulta la pagina 334 de DARK HERESY).
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Mensajero de la muerte

Umbral: 15

Concentracién: Media accion

Mantenimiento: No

Alcance: Propio

Enredas las madejas del destino con un efecto mortal, haciendo
que otros caigan como si su muerte estuviera predestinada.

El siguiente ataque del hechicero con éxito se considera
que tiene la propiedad desgarradora. Si el propio arma ya
tiene esta propiedad, se tira un tercer dado y se elige el mas
alto de los tres. Si transcurren 10 asaltos sin acertar un golpe,
este poder se disipa.

Derrame: Por cada 10 puntos que se supera el umbral del
poder, afecta a un golpe adicional con éxito.

Susurros de la disformidad

Umbral: 11

Concentracién: Media accion

Mantenimiento: Si

Alcance: Auditivo

Los susurros resonantes de la disformidad amplifican sus
habilidades persuasivas a niveles sobrenaturales.

Cualquiera que escuche y comprenda al hechicero debe
superar una tirada enfrentada de Voluntad con el brujo (él
solo tira una vez y aplica el resultado a todas las tiradas)
o se vuelve vulnerable a tus sugerencias, otorgandote una
bonificacion de +10 a cualquier tirada de Carisma, Intimidar
o Engafiar contra tu audiencia.

Nota: Este poder no es un auténtico control mental, pero
puede usarse para vencer al buen juicio, sembrar discordia,
aliviar las sospechas y avivar el fuego del odio.

Derrame: Por cada 10 puntos que se supera el umbral
del poder, se obtiene una bonificacién adicional de +10 a las
tiradas de habilidad hasta un maximo de +30.

Especial: Este poder no requiere ningin gesto o
componente salvo que las victimas escuchen y entiendan las
palabras del hechicero.

ARCANOS MAYORES

Ruina del demonio

Umbral: 23

Concentracion: Accion completa

Mantenimiento: No

Alcance: 50 metros

Tejiendo un patrén de energias de disformidad, el brujo puede
intentar repeler o atrapar a entidades demoniacas.

Si tiene éxito, el brujo puede realizar una tirada enfrentada
de Voluntad para infligir malediction (consulta el recuadro) a
una criatura demoniaca. Como alternativa, si el demonio tiene
una Voluntad de 50 o menor, el brujo puede realizar una tirada
para dominar al demonio.

Derrame: Por cada 5 puntos que se supera el umbral
del poder, suma +10 a las tiradas enfrentadas de Voluntad y
dominio demoniaco hasta un maximo de +30.

Especial: Este poder solo afecta a entidades con los rasgos
Demoniaco e Inestabilidad de la disformidad.

Maldicién maléfica

Umbral: (16 maleficio, 20 ceguera, 23 muerte)
Concentracion: Acciéon completa

Mantenimiento: No

Alcance: Linea de vision

Invoca una conjuncién de energias malignas para arruinar
y maldecir a su victima. Aqui se nombra tres maldiciones
diferentes, aunque es posible que haya mas. En cualquier caso,
la victima puede intentar resistir los efectos de la maldicion
superando una tirada Moderada (+0) de Voluntad.

Maleficio: La victima estd plagada de mala suerte,
escalofrios que roen los huesos y pavor sobrenatural, sufre
un -10 a las tiradas de caracteristica y habilidad durante 1d5
horas. Si la tirada para resistir este poder falla por 3+ niveles,
la victima debe tirar también en la Tabla 8—4: Traumas
mentales (consulta la pagina 233 de DarRk HERESY),
considerando esto como horrores de la disformidad.

Ceguera: Los ojos de la victima lloran sangre, quedando
ciego durante 1d5 horas. Si la tirada para resistir este poder
falla por 3+ niveles, sus ojos se destruyen en una lluvia de
sangre que inflige 1d10 A de dafio en la cabeza y la ceguera es
permanente (necesitard ojos nuevos si sobrevive). Si sus ojos
se destruyen, también sufre 1d10 puntos de Locura.

Muerte: Esta maldicion puede incapacitar y matar
destruyendo los 6rganos. La victima de la maldicién sufre
3d10+10 de dafio a su Resistencia (reducido a la mitad si posee
Resistencia antinatural (x2), etc.). Si su Resistencia se reduce a
“0”, la victima muere. Si la victima de esta maldicién sobrevive,
el dafio a su Resistencia puede curarse normalmente.

Nota: La victima de la maldicién puede sacrificar un
punto de destino para evitar su muerte, recuperando 1d5 de
Resistencia, pero permaneciendo en coma.

Derrame: Por cada 5 puntos que se supera el umbral del
poder, la tirada para resistir los efectos de la maldicién empeora
en un nivel hasta un maximo de Muy Dificil (-30).

Especial: Cada vez que se usa una maldicién, el brujo
que la invoca debe superar una tirada Moderada (+0) de
Voluntad o sufrird 1d5 puntos de Corrupcion.



Descarga infernal

Umbral: 22

Concentracion: Media accién

Mantenimiento: No

Alcance: 5x bonificaciéon de Voluntad

Este poder canaliza una rafaga de pura energia destructiva de

la disformidad hacia tu victima, quemandola y destruyéndola.

Haz una tirada de Habilidad de Proyectiles para impactar al

objetivo de la forma habitual para un ataque a distancia. Si

tienes éxito, tu ataque causa 1d10+BV E de dafio. Este dafio se

considera que tiene la propiedad Arma de la disformidad y, por

lo tanto, evitard la mayoria de las armaduras y defensas.
Derrame: Por cada 10 puntos que se supera el umbral del

poder, causa 1d10 de dafio adicional.

BRujos MALEFICOS Y PSIQUICOS
CORROMPIDOS POR LA DISFORMIDAD

Para los psiquicos, las artes oscuras de la hechiceria presentan
un camino engafiosamente fécil hacia un mayor poder, pero
que cualquier sirviente del Emperador aborrecera. La mayoria
de las brujas y psiquicos renegados no tienen tales escriipulos,
sin embargo, buscan el estudio de las artes maléficas y
conocimientos oscuros para aumentar su poder o mejorar el
control de sus capacidades. En muchos casos, solo apresuran
su caida tentados por un demonio.

La hechiceria (que puede representar la corrupcién de la
disformidad, o el conocimiento oscuro adquirido) se puede
combinar con los poderes psiquicos. En lugar de sus efectos
habituales, los talentos de Hechicero y Hechicero maestro
aumentan cada uno el factor psiquico del individuo en +1
si ya poseia capacidades psiquicas. A partir de este momento
puede adquirir arcanos de hechiceria como si fueran poderes
psiquicos (considerando los arcanos mayores como una nueva
disciplina psiquica).

Sin embargo, un desafortunado efecto secundario de esta
peligrosa sobrecarga de capacidades psiquicas es el dafio
causado cuando estos poderes se descontrolan. Cuando un
psiquico con el talento Hechicero desencadena fenémenos
psiquicos, suma +20 al resultado de la tirada, lo que aumenta
la posibilidad de invocar los peligros de la disformidad.

ARMAS, RELIQUIAS Y
PROTECCIONES PROFANAS

Los hechiceros, ocultistas y brujos en ocasiones crean objetos
fisicos para capturar energias oscuras de forma permanente
(aunque en ocasiones artesanos condenados y artistas ilusos
pueden lograr los mismos resultados por un mero y horrible
accidente). Los objetos imbuidos con la disformidad, aunque
son muy raros, pueden tener una asombrosa variedad de
formas, naturalezas y capacidades, desde fragmentos cargados
negativamente que repelen la fuerza demoniaca hasta
juguetes poseidos infernalmente disefiados para matar a los
incautos. Abarcan todo tipo de baratijas y amuletos, asi como
las infames armas demoniacas, armas cuya letalidad aumenta
enorme y traicioneramente por la voraz entidad disforme
atrapada en su interior.

TaBLA 4-3: ARTEFACTOS IMPIOS
Nombre Coste Disponibilidad
Amuleto de disformidad  7.000 Muy rara
Mufieca parasitaria 1.000 Rara
Codex maléficos
Menor 5.000 Rara
Mayor 10.000+ Muy rara

ARTEFACTOS IMPIOS

La disformidad puede manchar la materia muerta con la
misma facilidad que la carne, con una amplia gama de
resultados perturbadores. Estos artefactos impios pueden
servir para una amplia variedad de usos, desde la proteccion
hasta la canalizacion de energfa, limitados solo por la oscura
imaginacion y capacidades de su creador. Los siguientes son
tres tipos de artefactos encontrados en manos de hechiceros
y adoradores de demonios.

Los precios y disponibilidad nombrados para estos
articulos, representan su frecuencia relativa y el coste que
implica su creacion. Si tales articulos prohibidos aparecieran
en el mercado negro, sin duda obtendrian cantidades mucho
mayores por parte de aquellos lo suficientemente retorcidos
como para desearlos.

Amuleto de disformidad
Los amuletos de disformidad pueden tomar muchas formas,
pero la mayoria de las veces son una piedra grabada de manera
peculiar, una bolsa fetiche o un talismin o aro cubierto de
simbolos. Estos se preparan ritualmente para ayudar a
dominar las mismas energias oscuras que contiene.

Usar un amuleto de disformidad emplea media accién
y requiere superar una tirada Complicada (-10) de
Invocacién. Si tiene éxito, el amuleto proporciona una
bonificacion de +10 a los rituales de invocacién demoniacos
o permite repetir un solo dado al utilizar un poder de
hechiceria. Usar estos amuletos no esta exento de peligros. Si
la prueba de invocacién falla por 3+ niveles, el usuario debe
hacer una tirada de fenémenos psiquicos.

Muiieca parasitaria

Disefladas para canalizar el poder oscuro de un hechicero o
brujo, estas mufiecas pueden crearse a partir de cera, carne,
mecanismos de relojeria, u otros materiales. Sin embargo,
deben incluir sangre, cabello u otro tejido de su usuario y su
victima prevista, y solo pueden afectar a esa victima.

Los poderes que afectan a la mente, los rituales y las
maldiciones maléficas pueden lanzarse a la mufieca en lugar
de directamente a la victima (que puede estar incluso a
kilémetros de distancia), aunque la victima puede resistirse
a los efectos de estos ataques maléfico normalmente. Si el
usuario de la mufieca sufre fenémenos psiquicos al intentar
usar la mufieca, la mufieca es destruida.

Si la mufieca es destruida mientras se usa para canalizar un
poder, el usuario sufre una poderosa reaccion psiquica que le
inflige los efectos del poder que estaba intentando canalizar
o 1d5 de dafio A (que ignora el blindaje y la bonificaciéon de
Resistencia) segin corresponda.

ITIALLEUS

L 2
*

4




Al

*
*

SNATTVY]

—

|
E
'

Codex maléfico

Es costumbre de ciertos hechiceros, magistrados y ocultistas
registren sus practicas y conocimientos adquiridos con tanto
esfuerzo en libros, papeles ocultos y depdsitos de informacion
codificados. Esos codex maléficos (como los llaman los sagrados
ordos) pueden tomar varias formas, desde una marafia de
folios y garabatos encuadernados con signos incomprensibles
hasta placas de datos encriptadas con mecanismos de
autodestruccion para evitar la manipulacién. Todos contienen
la conocimientos prohibidos de la disformidad, y el simple
hecho de poseer uno es suficiente para enviar al poseedor a la
pira si la Inquisicion lo descubre.

El contenido de un codex maléfico puede variar
ampliamente; sin embargo, normalmente son suficientes
para proporcionar una bonificacién de +10 a las tiradas
de Saber prohibido (Demonologia o Disformidad), aunque
este acto también causara 1 punto de corrupcion al usuario.
Dependiendo del codice, también puede contener los
detalles de rituales particulares del Caos, historias de un
culto o incluso ritos de hechiceria. Las obras mas importantes
(con 1d5 o mas arcanos o rituales) a menudo también son
peligrosas de otras maneras, e incluso pueden requerir una
tirada de dominar al demonio para usarlos.

PROTECCIONES PENTAGRAMICAS

Mediante el uso de ciertos rituales ocultos, simbolos sagrados e
incluso férmulas no euclidianas, las barreras pueden inscribirse
en objetos o 4reas fisicas para bloquear o restringir la presencia
de entidades disformes. Los secretos y conocimientos
necesarios para crear tales protecciones se consideran proscritos
y peligrosos, y aparte de los cultistas y magos, son competencia
exclusiva del ordo Malleus. La razén de esta prohibicién es
simple: tales protecciones pueden modificarse facilmente para
ayudar a un hechicero o brujo a controlar y esclavizar en lugar
de simplemente rechazar al demonio. Este hecho ha llevado a
algunos en la Inquisicién por el camino del extremismo y la
destruccion en el pasado.

Los efectos de las protecciones

Una protecciéon crea una barrera que un demonio o una
entidad disforme encuentran dificil de traspasar. Se pueden
proteger areas, objetos e incluso personas inscribiendo las
formulas ocultas relevantes.

Los demonios y las entidades de la disformidad que deseen
interactuar con una proteccion (cruzar un espacio protegido,
recoger un objeto protegido, atacar a un personaje protegido,
etc.) deben superar una tirada de Voluntad para hacerlo. Si la
entidad falla en esta tirada por 3+ niveles, sufre malediction.
Si supera esta tirada, entonces puede actuar libremente (cruzar
la barrera, atacar al personaje, etc.). Si supera esta tirada por
mas de tres niveles de éxito, la proteccion es superada y
totalmente destruida.

Nota: Incluso si supera la tirada, si la proteccidn
permanece intacta, el demonio o la entidad disforme debe
realizar la tirada nuevamente si desea volver a atravesarla
(realizar ataques contra un personaje protegido, cruzar de
regreso al area protegida , etc.).

Crear una proteccion requiere superar una tirada Dificil
(-20) de Saber prohibido (Demonologia). Con un éxito
el personaje ha creado una proteccion con un modificador de
+0. Por cada dos niveles adicionales de éxito obtenidos, el
modificador de la proteccioén obtiene un -10 adicional. Un
fallo de 5+ niveles al intentar crear una proteccion puede
tener efectos desastrosos, lo que requiere una tirada en la
Tabla 6-2: Fenémenos psiquicos (consulta la pagina 162
de DARK HERESY).

Protecciones temporales: Una proteccion temporal tarda
1d10 minutos en crearse, aunque intentar proteger un area
grande (como una casa) lleva considerablemente mas tiempo.
Las protecciones temporales duran 1d5 horas mas tantas horas
como el nivel de éxito conseguido durante la creacién. Las
protecciones temporales también son vulnerables a los dafios
fisicos, lo que puede disminuir o destruir sus efectos.

Protecciones permanentes: Estas protecciones forman
parte de la estructura del 4rea u objeto a proteger y duplican
el tiempo necesario para fabricar ese objeto, edificio, etc. Estas
protecciones permanecen hasta ser totalmente superadas,
profanadas o fisicamente destruidas.

Armas protegidas: Las armas cuerpo a cuerpo (que no sean
armas de Energfa, Psiquicas o Demoniacas) también pueden
tener protecciones inscritas, Esas armas causan dafio sagrado
y un demonio que sufra un heridas criticas de ellas también
sufre Malediction (consulta la pagina 118). Sin embargo, las
protecciones temporales se degradan con facilidad y fallan
tras un Gnico encuentro de combate (a discrecion DJ).

El camino de la mano izquierda

Las protecciones pentagramaticas tienen otros usos en la
invocacién de demonios, pudiendo atrapar a la entidad
disforme en su interior (lo que protege al hechicero). Aparte de
sus beneficios defensivos, la propia proteccidén proporciona una
bonificaciéon de +10 a las tiradas para dominar a las entidades
convocadas. Una proteccion de esta naturaleza puede ser de
ayuda para negociar pactos oscuros si se usa de esta manera.

ARMAS DEMONIACAS

El més infame de todos los artefactos impios son las armas
que contienen la esencia de una entidad disforme, dotandolas
de un poder antinatural. Las armas demoniacas pueden variar
en habilidades, disefio y apariencia, pero todas son peligrosas
para su portador de alguna manera y, a menudo, el demonio
estd furioso en su confinamiento y esclavitud.

La inmensa mayoria de las armas demoniacas son
variaciones de armas cuerpo a cuerpo, aunque también podrian
ser armas a distancia y otras armas mds esotéricas, pero son
mucho mds raras. Sin importar su apariencia, todas las armas
demoniacas comparten varias propiedades basicas:

Letal: Ademas de cualquier otro poder y habilidad que
posean, las armas demoniacas son cosas hambrientas y
antinaturales que se deleitan en quitar vidas. Nunca pueden tener
la propiedad Primitiva y suman la bonificaciéon de Voluntad de
la entidad al dafio y penetracion de blindaje del arma.

Resiliencia asombrosa: Sin importar su apariencia, las
armas demoniacas son extremadamente dificiles de destruir. Se
considera que tienen una armadura natural 20 y son inmunes a



TABLA 4-4: ARINAS DENONJACAS SEGUN SU FUERZA
1d100 Tipo de Entidad
1-20  Depredador de la disformidad 15+2d10

21-55  Bestia demonifaca 20+2d10
56-88  Demonio atado 20+3d10
89-99  Espectro astral 30+2d10

00 Entidad superior 60+3d10

Voluntad Atributos

Hambriento

1 atributo aleatorio

2 atributos aleatorios

Sanguijuela mental y 1 atributo aleatorio

Crea habilidades tinicas o Tocado por la disformidad y 3 atributos aleatorios

los efectos de las armas con la propiedad Campo de energia o
efectos similares. Si un arma demoniaca es destruida de alguna
manera, tira inmediatamente en la Tabla 6-3: Peligros de
la disformidad (consulta la pagina 163 de Dark HERESY).
Cualquier resultado que indique una manifestaciéon demoniaca,
provoca la liberacion del demonio encerrado en el arma.

La bestia interior: Todas estas armas llevan en su corazén
una entidad disforme esclavizada. Para la mayoria de las
armas demoniacas, este es un ejemplo relativamente débil, un
demonio menor, una bestia sin sentido, un depredador
disforme o incluso un espiritu inmundo o un espectro astral.
Cuanto mas poderosa es la entidad atada, mas poderosa es el
arma, pero también lo es el riesgo para el portador.

Para empuflar un arma demoniaca, el usuario primero
debe tener éxito en una prueba para dominar al demonio.
Esto obliga al arma a obedecer. Sin embargo, después de esto,
si la bonificacién de Voluntad del portador cae por debajo de
la del demonio atado, entonces el demonio interno intentara
rebelarse una vez mas, obligando a otra tirada para dominar
al demonio. Si en algin momento el portador falla una estas
tiradas, el demonio puede realizar un ataque de posesion contra
su futuro maestro (consulta la pagina 331 de DArRk HEREsY).
Si esto tiene éxito, el portador ha sucumbido y se convierte
en esclavo del arma hasta que pueda liberarse.

Atributos del arma

Las armas demonfacas pueden mostrar una variedad casi
ilimitada de diferentes poderes y atributos, que la bestia interior
puede otorgar a regafiadientes a su portador, o por un simple
efecto secundario de su presencia. La Tabla 4-5: Atributos
de las armas demoniacas ilustra algunas posibilidades. En
el caso de efectos duplicados, repite el resultado.

TaBLA 4-5: ATRIBUTOS DE LAS ARIIAS DEINORJ/ACAS
1d100 Atributo Efecto
1-20  Afilado como un pecado Gana la propiedad Desgarradora.

21-31  Hambriento +5 a los resultados criticos.

31-40  Frio de la disformidad Causa 1d10 puntos de dafio a la Resistencia con cada impacto.

41-50  Estridente A.l empt}narla, su usuario gana el rasgo Miedo 1 (Inquietante) que causa Horrores de la
disformidad.

51-60  Nulo Concede una bonificacion de +10 para resistirse a ataques psiquicos.

61-65  Plaga vital Gana la propiedad Téxica (causa 2d5 puntos extra de dafio.

66-70  Buscacorazones Suma +10 a la HA del portador.

RS Fucoo oscuro Su dafio se vuelve de tipo E y el arma prende a sus objetivos en llamas (consulta la pagina 201
de DARk HEREsY)

) Sarfie g Las victimas heridas por el arma deben superar una tirada de Voluntad o quedaran aturdidas
durante 1d5 asaltos.

81-85 Tocado por la disformidad Gana la propiedad Arma de disformidad.

86-90  Vampirica Por cada victima asesinada, el portador recupera 1d5 heridas perdidas.

91-95  Venganza infernal El portador gana el talento Furia asesina y Fuerza antinatural (x2) al usarla.

96-99  Sifén de almas Lo,s 1r'npactos pueden asesinar a la victima automaticamente del mismo modo que un arma
psiquica (consulta la pagina 187 de EL MANUAL DEL INQUISIDOR).
El arma atraviesa cualquier armadura, defensas psiquicas y campos al golpear; toda criatura

00 Desgarrador de éter viviente que reciba dafio de este arma debe superar una tirada Moderada (+0) de

Resistencia o morira de inmediato.
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Los PEREGRINOS
DE HAYTE

“Tu dios estd muerto. Ld fe es una mentira. El infierno nos espera a
todos. ;Que sangren las estrellas!”
—texto inscrito en el cuerpo del cardenal Mollis,
la masacre de Hematite Hill

n culto asesino apocaliptico tan insidioso como

cruel, los Peregrinos de Hayte han plagado el sector

Calixis durante casi tres siglos. Durante ese tiempo,
se han elevado a niveles de infamia incomparables con ningn
otro. Tal es su fundada reputacién de horror y atrocidad con
los poderes del sector que el mero rumor de la presencia del
culto en un area en particular es suficiente para generar casi
panico entre la nobleza y una ripida represiéon inmediata y
brutal por parte de las autoridades locales.

El objetivo final del culto es simple: la destrucciéon del
Imperio. Mas especificamente, derribar la fe imperial y asesinar
a todos los que sirven al Dios-Emperador: un alma condenada
y un asesinato cometido a la vez si es necesario. Con este fin, el
culto busca retorcer y corromper las mentes de los desprevenidos,
los oprimidos y los débiles de fe y llevar a cabo asesinatos en
masa y sembrar la desesperacion y el terror en la mayor escala
posible. Los maestros del culto, conocidos como los falsos
profetas, ejercen los poderes demoniacos y las energias siniestras
de la disformidad con terrible abandono, conduciendo a sus
camarillas de locos, almas perdidas y monstruos engendrados
por el infierno como armas vivientes en su impia cruzada para
terminar con el reinado del trono dorado.

PRINCIPIOS, OBJETIVOS Y
CREENCIAS HERETICAS

En el centro de las verdaderas creencias de los Peregrinos de
Hayte se encuentra el nihilismo del espiritu, la desesperanza
absoluta y la desesperacion por el verdadero lugar de la
humanidad en el universo tal como lo perciben: el de una
criatura ciega y chillona a merced de un cosmos mortal y una
hambrienta disformidad. Para ellos, la civilizacion, la razén, la
fe, el amor, la familia, la moralidad, la esperanza, el placer y el
honor son mentiras y suefios nacidos muertos, estrangulados al
nacer por la realidad indiferente e implacable. La respuesta, en
lo que a ellos respecta, es la destruccion total: la autoinmolacién
violenta de la red de mentiras y engafios cuidadosamente
forjada por la humanidad. Abrazar la locura, el sufrimiento y
la desesperacion son la tnica verdad real de la humanidad. Es
odiar y matar y derribar, hasta que no quede nada.

Quienes ingresan al culto son elegidos por la amargura o
resentimiento que llevan consigo, algunos recuerdan un desliz
o una injusticia, incidentes demasiado comunes en la opresion
de la sociedad imperial. El culto trabaja sobre este defecto para
erosionar las inhibiciones, la moralidad y la conciencia del
recluta hasta el punto en que su odio y sentido de indignacion
y traicién lo consumen. A medida que avanza a través de las
capas externas de mentiras y engafios del culto, el iniciado recibe
horribles revelaciones y es sometido a sufrimientos y rituales
demoniacos disefiados para despojarlo ain mas de su cordura y
condenarlo por completo, terminando probablemente muerto,
obsesionado con el asesinato o irrevocablemente marcado por
la influencia corruptora de la disformidad.

Los pocos cultistas que sobreviven lo suficiente, o demuestran
ser particularmente prometedores, son tomados bajo la tutela
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de un falso profeta e instruidos en las artes de la hechiceria y la
demagogia. Entonces les es revelado que incluso la adoracién
al Caos es una mentira, una herramienta, asi como los seres de
la disformidad los usarian a ellos. Si estos aspirantes sobreviven
a tal conocimiento oscuro y a los peligros de su tutela, entonces
pueden convertirse en falsos profetas y tallar su propio camino
sangriento a través de las estrellas.

ESTRUCTURAY ACTIVIDAD
DEL CULTO

Los Peregrinos de Hayte son considerados el epitome de lo
que algunos teéricos de los sagrados ordos denominan “culto
cancerigeno”; se introducen en una poblacién o localidad
como una enfermedad y se propagan desde un tnico punto
de infeccién. Las maquinaciones de un falso profeta funcionan
para corromper un circulo cada vez mas amplio de victimas
y poner en peligro las vidas y las almas de todos los que los
rodean. El crecimiento del culto a menudo sigue un ciclo similar
a una enfermedad: primero la infeccién, luego un periodo de
secretismo mientras el culto crece lentamente en nimero y

poder andlogo a un periodo de incubacién. Finalmente llega la
etapa terminal, ya que el culto, tras alcanzar una masa critica,
corre desenfrenado en un frenesi destructivo.

La estructura del culto, especialmente en las primeras
etapas de la “infeccion”, se centra por completo en su lider
carismatico. Estos falsos profetas a menudo se disfrazan
como auténticos peregrinos, predicadores viajeros o incluso
mendigos que retinen a los oprimidos. En secreto, obtienen sus
primeros conversos apelando a quienes se sienten traicionados
o ignorados por las autoridades locales y, en particular, por el
Ministorum. Con sus primeros seguidores, cubren su veneno
espiritual con palabras melosas y falsas verdades, arrastrando a
sus victimas en una espiral hacia la condenacion.

Una vez establecidos de forma segura y secreta en un
area, fundardn una célula de culto, seleccionardn nuevos
miembros de la escoria de la humanidad y los ya oprimidos
o amargados, avivardn las llamas del odio de sus victimas y
se aprovecharan de su dolor y desesperacion. Antes de que
sus seguidores se den cuenta, han perdido el alma a causa de
las mentiras del culto y, malditos, se ven sumergidos en un
mundo de inhumanidad, locura y adoracién del Caos.



Una vez establecida la célula y tras alcanzar su propio y
terrible impulso, el falso profeta se retira, ocultindose en secreto
mientras los conversos elegidos contintian expandiendo el culto,
atrayendo a nuevos seguidores a su causa. Protegido por este
anillo exterior, el falso profeta dirige los asuntos tras el escenario
mientras comienza su verdadero trabajo: establecer un templo
a la disformidad donde realizar sus hechicerias y convocar a
entidades del mas alld para cumplir sus 6rdenes.

El falso profeta orquesta este descenso a la locura,
prosperando en esta destructiva espiral de adoracién del
Caos y canalizando el odio y la violencia del culto hacia
los objetivos de su eleccién. Es entonces cuando comienza
la pesadilla para el resto del mundo. Lo que pueden haber
sido rumores inquietantes y una serie de desapariciones
misteriosas y eventos sospechosos estallan en una campafia
de terror como pocos pueden imaginar.

Matanzas desenfrenadas, horribles asesinatos y atrocidades
inimaginables se desatan en el mundo. A menudo, los ataques
suicidas de faniticos dementes coinciden con incidentes
terroristas y, peor aun, el desencadenamiento de fuerzas
demoniacas contra la fe y el estado. Con el objetivo de
provocar una carniceria indiscriminada y desestabilizar el
contraataque de las autoridades, esta tormenta de violencia se
vuelve incontrolable, incluso para el falso profeta en su centro.
Como una manada de bestias rabiosas, los Peregrinos de Hayte
atacan todo lo que encuentran, actuando en su propio impulso
asesino para destruir y sembrar el terror, el culto no cede ni
huye incluso si se enfrenta a fuerzas superiores, y de hecho se
deleita con su autodestruccidn, contento con dafiar, aterrorizar
y matar tanto como pueda antes de ser purgado. Es tras esta
explosion final de carniceria cuando, a menos que los sagrados
ordos puedan encontrar y matar al arquitecto de este terror, el
falso profeta descartard a su rebafio demente y corrupto y se
escapard para comenzar de nuevo en otro lugar.

L.OS FALSOS PROFETAS

Aunque pueden tener nombres, titulos e identidades falsos
si les conviene, “falso profeta” es un nombre adecuado para
estos farsantes. Cada uno es un lider poderoso y carismatico
empapado con la sangre de multitudes en sus manos. Cada
uno es un poderoso hechicero que tiene a su disposicion
muchos secretos peligrosos y el conocimiento prohibido
obtenido tanto de sus propias cruzadas depravadas como de
las declaraciones intercambiadas con los demonios.

Estos asesinos infieles no tienen lugar en sus corazones para
nada mas que la amargura y el odio por las mentiras que otros
llaman verdad, y aunque estin dispuestos a datle al demonio
lo que les pida, desprecian la adoracién a cualquier entidad
disforme, no importa lo poderosa que sea, como un dios.
Ven la adoracién de tales entidades solo como mas mentiras,
aunque reconocen que los Poderes Ruinosos son maestros mas
generosos que el “emperador cadaver”. En su lugar, adoptan
el Caos como un medio para un fin, ese fin es el poder de
derribar al Imperio. Temerarios en la exhibicion de sus
poderes, es su costumbre particular usar la disformidad para
corromper y esclavizar atn mas a sus seguidores, simplemente
por el sadico placer de hacerlo. {Pobre de cualquier sirviente
imperial que caiga en sus malignas garras!

Los falsos profetas de los Peregrinos de Hayte son un
enemigo terrible y se han cobrado la vida de varios inquisidores
y miles de sirvientes imperiales en el pasado. Combatirlos es el
deber jurado y los ordos de Calixis. Aunque afortunadamente
son muy pocos (el ordo Malleus actualmente rastreando
alrededor de 30, aunque este niimero est4 en disputa), los falsos
profetas parecen estar creciendo lenta pero constantemente
en nimero. Si bien cada uno parece seguir su propio camino
erratico y destructivo sin un plan o sin recurrir a otros de su
clase, algunos en los circulos mas altos de la Inquisicién temen
que pueda haber una mente maestra detras de todos ellos, algin
archidiabolista cuyo plan atn tiene que dar frutos.

EL SOLSTICIO SANGRIENTO DE MALFI

El primer incidente importante atribuido al culto, “el solsticio
sangriento”, marcaron el patron de muchas de las actividades
posteriores del culto y pueden considerarse emblematicos de sus
peores excesos y pasiones despiadadas. En los afios posteriores
a la destruccién de la casa Koba en Malfi, se restableci6 el
orden en todas las areas salvo en las mas desoladas de las
colmenas superiores, y se impuso una tregua incémoda a las
casas gobernantes y gremios rebeldes. Sin embargo, esta fragil
paz fue frustrada por una serie de horribles asesinatos.

Los miembros de la Eclesiarquia, desde predicadores
mendicantes sirviendo en los bloques de habitaculos mas
pobres hasta conservadores que cuidaban el altar mayor de la
basilica de las siete agujas, estaban siendo masacrados. Algunos
murieron en lo que parecian accidentes, otros fueron atacados
casi al azar por dementes fanaticos, y més fueron destrozados
en habitaciones cerradas. A medida que aumentaba el niimero
de muertos, los agentes de la ley y los arbitradores no podian
encontrar ningan vinculo entre ellos mas que su fe, y parecian
impotentes para detener los asesinatos. Atacar a los fieles de
esta manera causd una seria amenaza a la fe de la poblacion y
resultd en asesinatos de imitadores, vandalismo de santuarios,
incredulidad y panico publicos que alcanzaron proporciones
epidémicas. Finalmente, se convocé a los sagrados ordos a
pesar del recelo de la élite malfiana.

Con tres inquisidores al frente, realizaron una brutal represion
contra las sospechas de actividad del culto. Se descubrié que un
poderoso grupo llamado los Peregrinos de Hayte estaba tras
los ataques. El ordo descubri6 que desde un sector de colmenas
industriales desierto conocido como la zona de carrofiaje de
Rustblight, se infiltraron en numerosos campos de refugiados,
comunidades de bajas colmenas e incluso en algunos santuarios
aislados, reemplazando por completo al clero.

El culto se alimentaba de los débiles, los desesperados y de
quienes las décadas de casi anarquia de Malfi habian abusado
y dejado en la indigencia, volviéndolos contra la ley y la fe
imperiales. Lo que la Inquisicién no habia adivinado eran los
poderes demoniacos que poseian los maestros del culto. Cuando
una fuerza de 400 Adeptus Arbites y la Guardia Imperial
reclutada se acercaron a la fortaleza del culto en la fatidica
vispera del solsticio del martir de invierno, los esperaban.

Tan pronto como la Inquisicién penetrd en el interior de
la zona, fueron atacados por oleadas de fandticos del culto
enloquecidos, dispuestos a morir si podian llevarse a los leales
con ellos. A medida que la fuerza de ataque avanzaba lentamente
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por el laberinto de obras oxidadas, se vio en apuros cuando
horribles mutantes y bestias babeantes, claramente retorcidas y
afectadas por energia disforme, entraron en combate.

Los soldados incorporados comenzaron a fallar y huir frente
al enemigo, solo para ser perseguidos sin piedad y destruidos
por los cultistas locos. Los imperiales mas resistentes, como las
escuadras de Arbites, pronto se vieron aislados, superados en
nimero y abrumados cuando sus municiones se agotaron y
demonios relucientes surgieron de las sombras para destrozarlos.
Los tres inquisidores, al encontrar a sus combatientes dispersos
y vencidos, unieron y concentraron sus fuerzas; sin embargo,
subestimaron el oscuro motivador detras del culto. Se llamé a
si mismo Karcist, profeta de la verdad, y se presentd ante las
asediadas fuerzas del ordo con aliados no menos terribles que
un par de huéspedes demoniacos. A continuacion le siguié una
masacre, y aunque los resueltos inquisidores lograron destruir a
uno de los huéspedes demoniacos de Karcist, solo el inquisidor
Corina, con el brazo derecho marchito hasta los huesos por el
toque de un demonio, logré escapar.

La noticia de la derrota de los sagrados ordos, sin duda
difundida por cultistas y traidores cuidadosamente colocados,
se extendié como la pélvora entre los escalafones superiores
de Malfi. La nobleza se aisl6, abandonando al pueblo para que
se valiera por si mismo. Por un breve tiempo, el planeta entero
parecié encogerse de terror, y un gran mundo se tambaleé al
borde del abismo: el solsticio sangriento habia comenzado.

Dementes y monstruos contaminados por la distormidad
irrumpieron en las calles matando y quemando con salvaje
abandono. Los templos fueron atacados y sus congregaciones
masacradas, y en la fortaleza del recinto central del Adeptus
Arbites se liber6 a un demonio de la masacre, matando
a decenas de arbitradores leales antes de ser finalmente
destruido por el fuego concentrado de unas cafioneras. A
medida que aumentaban los disturbios y el panico tras matar
a miles de personas de Malfi, las FDP y los agentes de la ley
locales se vieron abrumados, se corté el suministro eléctrico y
los incendios se descontrolaron. Toda la red de colmenas del
continente de Malfi estuvo a punto de colapsar.

Invocando toda su autoridad, el mutilado inquisidor
Corina convocé una reunion de las grandes casas de Malfi,
realizando una demanda apasionada para que apoyen la lucha
o lo pierdan todo. Primero apel6 a su fe y a su deber, pero se
registra que no fue hasta que se burlé de su orgullo herido y
su estupidez por permitir que tal herejia se pudriera entre ellos
que se pusieron del lado de él. Con el liderazgo, los ejércitos
privados e incluso los asesinos secretos de las grandes casas
para respaldatlos, los leales lucharon contra la creciente marea
de anarquia y la furia suicida de los Peregrinos de Hayte.
Durante una semana tras otra de duros y sangrientos combates,
se mantuvieron firmes. A medida que llegaba mas ayuda de
los sagrados ordos y la flota de batalla Calixis, ganaron la
partida, se restableci6 el orden y los Gltimos restos del culto se
extinguieron enfrentindose a las fuerzas imperiales.

Karcist y varios de sus hechiceros subordinados nunca
aparecieron durante la gran purga de Malfianos que sigui6, pero
lideraron atrocidades en décadas posteriores por todo el sector.
El archi-hereje Karcist finalmente encontr6 su fin, no a manos
de la Inquisicién, sino por el pufio de combate del comerciante

independiente Harriman Vale casi un siglo después.

En el analisis final, el solsticio sangtiento de Malfi proporcioné
una exclamacion mortal tras siete décadas de desgobierno,
discordia, disturbios y derramamiento de sangre en Malfi. Desde
entonces ha aparecido en los mitos y la historia de ese mundo
como el momento mas terrible de una edad oscura.

EL FINAL DEL BUSCADOR ARDIENTE

Uno de los incidentes importantes mds recientes atribuidos al
culto ocurri6 en el 799.M41 en el sistema Macabeo. Cuando
la venerable nave de peregrinos, el Buscador Ardiente salié de
la disformidad al sistema Maccabeus y no respondi6 a las
comunicaciones, fue interceptado y abordado.

Lo que los soldados de la armada encontraron a bordo fue
un horror absoluto: tal vez nueve décimas partes de sus siete mil
pasajeros murieron de la manera mas atroz y violenta. La décima
parte restante habian enloquecido al ser torturados en cuerpo
y alma. Las 6rdenes directas del Archihierofante de Maccabeus
impidieron que el comandante naval ordenara reducir la nave
a escombros. En cambio, pronto fue abordado por un fuerte
contingente de los legendarios Sacerdotes Negros de Maccabeus
y sus séquitos que purgaron el otrora gran recipiente de los
condenados y la mancha oculta de la disformidad que infestaba
las cubiertas. Reuniendo las pocas pruebas que quedaban, los
Sacerdotes Negros descubrieron que estos desafortunados
habian sido condenados por una sola influencia mortal.

Un demagogo canceroso subio a bordo y poco a poco
propago la duda, locura y la corrupcién que condenaron a todos
a bordo del Buscador Ardiente, un falso profeta de los Peregrinos
de Hayte. Descubrieron que, mediante sus artes oscuras, escapd
infiltrado en el primer grupo que abordé la nave y ahora estaba
suelto en el suelo sagrado de Maccabeus Quintus. En un acto
sin apenas precedentes, el propio Archihierofante se present6
ante el planeta con la noticia, y con una oratoria apasionada
encendié el fervoroso odio de su pueblo contra los engendros
del infierno entre ellos. Con una tnica voz, el planeta se levanto
y persigui6 al infiltrado, junto con cientos de otros presuntos
herejes (y no pocos inocentes capturados por etror) que fueron
purgados en un frenesi de fanatismo.

Los registros oficiales indican que el falso profeta fue
destruido, pero rumores entre los sagrados ordos dicen que
los Sacerdotes Negros lograron lo imposible y capturaron al
diabolista vivo para entregarlo a un secreto conclave Malleus. Sin
embargo, es probable que nunca se conozca la verdad.



INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

La localizacion, persecucion y destruccion de las células de los
Peregrinos de Hayte se consideran una prioridad de primer
orden para el conclave de Calixis, y para muchos Inquisidores
del ordo Malleus, el “culto” es un objetivo prioritario. Este
enfoque se debe en gran parte a la capacidad del culto para
realizar una carniceria a gran escala y al peligro mas sutil para
la salud espiritual y moral a largo plazo de las masas en las que
se infiltra. El culto también se considera altamente peligroso
para la estabilidad del sector, ya que afortunadamente es uno
de los pocos cultos heréticos con capacidad para operar en
todo el sector y quizés incluso més alla. Incluso esta dispuesto a
buscar y atacar activamente a las fuerzas inquisitoriales.

La verdad, cuyo alcance estd oculto a la mayoria, es que
a pesar de las muchas victorias de los sagrados ordos contra
el culto, los falsos profetas permanecen en libertad y se estin
volviendo mas poderosos y numerosos. El abandono y desprecio
hacia sus propias vidas y las de sus seguidores crea una especie
de rapida “seleccion natural” en la que solo los mds fuertes
prosperan, y lo hacen rapidamente, no mediante negociaciones
demoniacas, un sectretismo servil o conocimientos arcanos, sino
precipitindose a una velocidad vertiginosa hacia el poder o
la muerte. Para los circulos superiores de la Inquisicion, este
abandono imprudente plantea una pregunta: dado su aumento
constante de poder y su deseo de destruir por encima de todo
los demas, ;hay algo que estos lideres del culto no se atreverian
a hacer, si tuvieran suficiente poder?
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Los DYBUK

Vincular huéspedes demoniacos es una practica peligrosa mas
alla del alcance de cualquiera, salvo los hechiceros mas malignos
y eruditos, y un solo error conducira al desastre. Por eso, en
lugar de arriesgarse con un ritual no perfeccionado, muchos
invocadores intentan dominar su oficio vinculando primero a
entidades menores y mas féciles de controlar, condenando el
alma y la carne de alguna victima desafortunada a convertirse
en el recipiente corrupto de la disformidad. Este proceso
crea un tipo de demonio menor esclavo de su invocador, un
ser conocido en algunos textos proscritos como un dybuk,
literalmente, “un recipiente de lo inmundo”. La creacién de
un dybuk sigue siendo extremadamente peligrosa y rara vez
ocurre. Sin embargo, muchos falsos profetas y sus discipulos
parecen deleitarse haciendo estos horribles monstruos, y el
culto los favorece como guardianes y tropas de choque.

Un dybuk es una grotesca fusién de carne viva y demonio
unidos en una invocacion ritual sangrienta y depravada. Esto
requiere muchas horas de observacion por parte del hechicero y
tormento infligido a la victima viva. Si el ritual falla o la victima
muere por simple estrés, la invocacion falla y el demonio puede
liberarse sin control o la carne del sujeto se convierte en un
engendro del Caos hambriento y enloquecido. Si tiene éxito
y las ataduras de su carne se mantienen, el resultado es un

recipiente vivo para los hambrientos apetitos de un demonio y
una parte de su poder antinatural. A medida que pasa el tiempo,
el cuerpo se retuerce y deforma bajo la tensién de la vil presencia
interior, y finalmente destruyéndose a si mismo.

ASESINO DYBUK

La mayoria de los dybuk creados por los Peregrinos de
Hayte son humanos, victimas de los intentos de los falsos
profetas de perfeccionar sus artes oscuras o adquirir tropas
de asalto desechables. Muchos son cultistas ellos mismos, y
algunos incluso estin tan locos como para haberse ofrecido
voluntarios para tan terrible unién. La mayoria no lo hace.
De hecho, el ritual es una “bendiciéon” que se concede a los
agentes capturados del trono dorado. Este petfil se basa en el
sectario fanatico de DARk HERESY.

Perfil del asesino dybuk

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em

(10)

42| 25|48 |50 |35 |23 |33 |51 12

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 15
Habilidades: Engafiar (Em), Esquivar (Ag), Movimiento
silencioso (Ag), Perspicacia (Per), Trepar (F).

Talentos: Asalto rabioso, Carga frenética, Dificil de matar,
Entrenamiento con armas c¢/c (primitivas), Furia asesina.
Rasgos: Criatura del mas alld, Demoniaco (BR 10), Miedo 1
(perturbador), Vision en la oscuridad.

Mutaciones corruptas: Boca y ojos sangrantes, pellejo
duro.

Blindaje: Protecciones (Todas 1).

Armas: Hacha cubierta de sangre (1d10+57 A;
Desequilibrada) o pufios y dientes (1d5+47 I).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Nivel de amenaza: Malleus minoris.

Los RAKASYA

Conocido también como un cazador de terror, wyrm de
la disformidad o destripador del cielo, un rakasya es un
depredador demoniaco y voraz cuyo tnico objetivo en
nuestra realidad es cazar y devorar incansablemente carne
viva. Toma la forma de una enorme criatura con forma de
serpiente envuelta en alas membranosas. Su carne ondulante e
inconstante estd tachonada por tres ojos ardientes, su cabeza
es poco mds que unas vastas fauces babeantes de dientes de
sierra, mientras que su cola termina en un racimo de tentaculos
de puas. La horrible vision de un rakasya es suficiente para
volver loco de miedo a los débiles de mente, y una vez
desatado, matara y consumird hasta ser destruido.

Conocido entre los hechiceros maléficos por ser dificil de
controlar, un demonio rakasya sigue siendo el arma favorita
de muchos falsos profetas. Se deleitan con el terror y la
matanza que siembra y tienen la fuerza voluntad suficiente
para dominar a estas bestias demoniacas y enfrentarlas a sus
victimas deseadas... la mayoria de las veces.



Perfil del rakasya
HAHP| F | R |Ag|Int |Per| V |Em
(12) |24
32 | — | 65 | 62 |34 | 12|46 | 48 | —
Movimiento: 5/10/—/— Heridas: 50

Habilidades: Perspicacia (Per), Psinisciencia (V), Rastrear (Int) +20.
Talentos: Sentido desarrollado (Vista).

Rasgos: Armas naturales (Fauces y puas), Bestial, Criatura del
mas alld, Demoniaco’, Fuerza antinatural (x2), Inestabilidad
de la disformidad, Miedo 3 (Horripilante), Presencia
demoniaca, Reptante, Resistencia antinatural (x2), Tamafio
(Enorme), Vision en la oscuridad, Volador 20.
ffDemoniaco: Gracias a sus rasgos Resistencia antinatural
(x2) y Demoniaco, el rakasya tiene BR 24 contra ataques
normales, y una BR 12 contra armas sagradas y psiquicas, y
dafios psiquicos.

Presencia demoniaca mejorada: El demonio emite un aullido
que revuelve el estomago y llena la mente con un abrumador
deseo de huir. El aullido se convierte en un enloquecedor
chillido al atacar, llenando el aire con el hedor de sangre
estancada y carrofia. Todas las criaturas a menos de 100 metros
sufren una penalizacién de -10 a las tiradas de Voluntad.

Alas etéreas: Sus borrosas alas fuera de fase y las brumas
rencorosas que exuda lo hacen dificil de apuntar en la distancia.
Los ataques a distancia contra él no obtienen bonificacion por el
tamafio de la criatura y sufren un -10 més para golpear.
Dificil de controlar: El demonio solo conoce un hambre
insaciable e inflige una penalizacién adicional de -10 a las
tiradas para dominar al demonio, y siempre intentard romper el
dominio si le impiden darse un festin con sus victimas.
Blindaje: Ninguno.

Armas: Mandibula serrada (2d10+157 A) ptas de azote
(1d10+6" I; impacta a todos los objetivos a menos de 10
metros como una accién completa. Este ataque solo se puede
usar mientras el demonio esta flotando en el aire).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Nivel de amenaza: Malleus majoris.

LADY SOLACE, UNA FALSA PROFETA

La falsa profeta identificada por los sagrados ordos usando
el alias de lady Solace ha sido perseguida por la Inquisicién
durante mis de 50 afios. Originalmente fue responsable de
orquestar la Masacre de todos los santos, que dejé mas de
1.000 clérigos y celebrantes muertos en el Presbiterio de san
La’Mass en Baraspine. Desde entonces, se sabe que fundd
células del culto y trabajoé sus terrores en Merov, Reth, Dreah
y en las profundidades de la colmena Sibellus.

Durante su ultimo encuentro trabajaba para subvertir a la
amargada clase baja de siervos del Administratum en Prol VI,
sus Peregrinos de Hayte se enfrentaron con el ordo Malleus.
Aunque su culto fue aplastado, ella escapé matando al famoso
cazador de demonios Auros Varashev y un asesino imperial
callidus, ademads de hundir una ciudad en una anarquia asesina
en el proceso. Desde entonces, el ordo Malleus ha buscado
cualquier pista sobre su paradero con furioso impetu, pero su
ubicacién y sus actividades siguen siendo desconocidas.

En su apariencia habitual, parece una mujer atractiva de las
clases patricias, apenas de mediana edad, y prefiere un atuendo
sobrio pero elegante. A menudo se hace pasar por la heredera
de una casa noble que atraviesa tiempos dificiles, pidiendo
limosnas y ayuda a los necesitados, aunque también se ha
disfrazado de una simple trabajadora de colmena o viuda en el
pasado. Cuando se abandona tal pretension, ella no es menos
regia, pero la locura brilla en sus ojos de un sorprendente azul
hielo y se viste con opulentos vestidos hechos no de seda, sino
con los rostros cosidos y desollados de aquellos a quienes ha
traicionado y encorsetado sobre huesos de nifios.

Lady Solace es una hechicera y una adversaria terriblemente
poderosa. Sus habilidades tampoco se limitan simplemente a
las que se presentan aqui, ya que conoce una gran cantidad
de rituales del Caos y ha esclavizado y ganado favores de

numerosos demonios a lo largo de los afios.
Perfil de lady Solace @

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em

(12)
39 |33 |30 |42 (32|48 |51 |60 |49

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 25
Habilidades: Carisma (Em) +10, Cédigo (Ocultismo) (Int) +10,
Disfraz (Em) +20, Engafiar (Em) +20, Escrutinio (Per), Esquivar
(Ag), Hablar idioma (Gético clasico, Gético vulgar) (Int) +10,
Invocaciéon (V) +20, Lengua secreta (Lengua malfiana oscura,
Peregrinos de Hayte) (Int) +20, Mando (Em) +10, Medicae (Int),
Oficio (Mercader) (Int), Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per) +10,
Saber popular (Bajos fondos, Credo imperial, Eclesiarquia, Imperio)
(Int) +10, Saber prohibido (Demonologia, Herejia, Sectas) (Int) +20,
Saber prohibido (Disformidad, Inquisicion, Mutantes) (Int) +10.
Talentos: Arcano mayor (x5), Arcano menor (x3), Artes sutiles,
Autoritario, Consumido por el rencor, Conversion corporal,
Coraje, Decadencia, Entrenamiento con armas c/c (Primitivas),
Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Favorecido por la
disformidad, Hechicero maestro (FP 4), Imperturbable, Odio
(Eclesiarquia, Inquisicién), Resistencia (Poderes psiquicos),
Tocado por el destino (6 puntos de destino).

Rasgos: Inmune (Enfermedad, Envejecimiento, Venenos),
Regeneraci6n, Voluntad antinatural (x2).

Blindaje: Vestido de dulce desesperacion (articulo profano:
se considera que esta protegido hexagraficamente, consulta la
pagina 189 del ManuaL DEL INQuisIDOR) (Todas 6).

Armas: La mutiladora grist (1d10+7" A, Arma demoniaca)
laser digital escondido en un anillo adornado (10m; T/—/—;
1d10+2 E; Pen 0; Car 20; Rec ).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Corazén infernal (consulta reliquias profanas), como
falsa profeta ella tiene acceso a cualquier equipo mundano
que desee y puede crear o adquirir equipamiento ocultista y
objetos demoniacos segun lo necesite.

TfLa mutiladora gris: Es un arma demoniaca (consulta la
pagina 120) con V 46 y la forma de un cuchillo curvo de
carnicero ennegrecido por las llamas y tiene los atributos
Buscacorazones (+10 HA al empuiiarla) y Tocado por la
disformidad (que le da la propiedad Arma de disformidad).
Solace tiene un dominio absoluto sobre el arma.
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Hechiceria (arcanos menores): Aura de miedo (9), Debilitar
velo (11), Detectar vida (9), Infligir dolor (10), Mascara de
carne (13), Mensajero de la muerte (15), Reminiscencia (10),
Ruido de fondo (10), Soportar las llamas (10), Sugestién
(11), Susurros de la disformidad (11), Toque dementador
(13), Tiempo difuso (15).

Hechiceria (arcanos mayores): Atrapar proyectiles (18),
Canalizacién oscura (25), Compulsién (21), Convocar llamas
(10), Descarga infernal (22), Empujar (15), Exploracién
mental (25), Incinerar (21), Maldicion maléfica [Ceguera
(20), Maleficio (16), Muerte (23)], Ocultar presencia (16),
Proyeccion (23), Ruina del demonio (23), Sangre hirviente
(21), Semilla mental (28), Telequinesia basica (13), Tormenta
de malignidad (18), Visién lejana (25), Vista lejana (21)
Nota: Al manifestar su hechiceria, lady Solace puede lanzar
hasta 4d10+12 para superar el umbral de los arcanos sin
emplear la habilidad Invocacion.

Nivel de amenaza: Malleus majoris.

RELIQUIAS PROFANAS DE LOS
PEREGRINOS DE HAYTE

Los falsos profetas y sus discipulos internos usan varios objetos
impios y tocados por la disformidad, que crean en su mayoria a
partir de los restos de sus victimas, objetos sagrados profanados
de la fe imperial y otros origenes desagradables.

Los libros de las promesas vacias

Creados como burla hacia los grandes libros del credo
Imperial, estos textos blasfemos fueron escritos por los
falsos profetas para abrazar sus creencias malignas y pueden
tomar muchas formas, desde folios de piel desollada hasta
obras hechas deliberadamente para confundirse con libros de
oraciones imperiales, para atrapar a los incautos. De cualquier
forma, estas obras son peligrosas.

Un libro de promesas vacias es peligroso pero util para un
inquisidor extremista y concede una bonificaciéon de +10 a las
tiradas de investigacion de Saber prohibido (Demonologia) y
(Sectas—solo Peregrinos de Hayte). También contiene muchos
rituales secretos para convocar y vincular demonios.

Sin embargo, cada vez que se lee el libro, el lector debe
realizar una tirada Complicada (-10) de Voluntad o se
verd obligado a leer el texto hasta el final y su maldad se
infiltrard en su mente. Esta infiltracién concede 1d10 puntos
de Locura y 1d10 puntos de Corrupcién. Los personajes solo
pueden ganar estos puntos una vez por personaje.

La degustacion sangrienta

Esta vil droga se crea ritualmente a partir de sangre
contaminada y las lagrimas de los traicionados, y unas pocas
gotas tienen resultados aterradores cuando se disuelven en la
bebida. La degustacion es creada por los falsos profetas para
que la usen sus cultistas mas “desechables” en ataques suicidas
y en victimas cautivas por diversion.

Beber o absorber la droga concede 1d5 puntos de
Corrupcion, y el usuario recibe una bonificacion de +1d10
puntos de Fuerza, +1d10 puntos de Agilidad y +1d5 heridas
durante 1d5 horas y sufre una sed de sangre extrema e
impulsos destructivos y sadicos mientras duren sus efectos.

Una vez que los efectos desaparecen, el usuario sufre -1d10
de dafio a su Resistencia de forma permanente mientras la
infusién devasta su cuerpo, y si sobrevive, tiene un 25% de
probabilidad de desarrollar 1d5-3 mutaciones corruptas
(consulta la descripcién del Dybuk) en pocas horas.

Corazoén infernal

Este dispositivo cruel explota la lealtad fanatica que los cultistas
de los Peregrinos de Hayte tienen hacia un falso profeta. Estos
amuletos pueden tomar muchas formas, desde piedras preciosas



ensangrentadas hasta un auténtico corazén marchito. El uso del
corazon infernal es automético contra cualquier dafio que reciba
el falso profeta y que pudiera causarle heridas criticas. Con una
tirada Dificil (-20) de Voluntad, los efectos no los sufre él sino
cualquier seguidor humano vivo de su eleccién en un radio de 50
metros. Todos los efectos de la lesion afligen espontaneamente
al seguidor y dejan al falso profeta milagrosamente ileso. Para
funcionar, estos seguidores deben haber jurado previamente sus
vidas y almas al falso profeta.

Cuando se usa el corazén infernal, se ilumina con una luz
profana, lo que da a los acdlitos la oportunidad de notar su
presencia maligna, y permanecera activo hasta ser destruido
(puede ser objetivo de un ataque localizado y tiene la mitad
de heridas que su falso profeta). Si se destruye el corazén
infernal, el falso profeta sufre 2d10 heridas.

Las artes involucradas en la creacién de un articulo de
este tipo son dificiles y peligrosas, y debe unirse al alma del
usuario cuando crearlo. Solo un falso profeta poseeria un
objeto tan funesto, y nunca puede utilizar mas de uno.

La doncella del dolor

Un nuevo y terrible avance en el arsenal de horrores de los
Peregrinos, este dispositivo blasfemo utiliza la tradicién
prohibida normalmente asociada con el vinculo de los huéspedes
demoniacos para convertir a un psiquico o brujo capturado en
un arma sin vida en las manos del falso profeta.

La doncella parece una jaula reluciente con forma de atatd
en posicion vertical. Estd tachonado de hojas y puas tanto por
dentro como por fuera y estd grabado y entintado con viles
runas y simbolos que retuercen la mente y hacen dafio a los
ojos. Dentro esta el cuerpo mutilado de un psiquico cautivo
mantenido en una agonizante media vida media y atado a la
voluntad del falso profeta.

Atrapado en la doncella del dolor

En términos de juego, la doncella del dolor acttia de manera
similar a un paquete de élite (aunque ningin personaje lo
aceptaria voluntariamente), que puede aplicarse a cualquier
victima con un factor psiquico de 3+. La doncella efectivamente
mata al personaje y le roba el libre albedrio, atando su alma y
enloqueciendo lo que queda de su conciencia
Caracteristicas: Todas se reducen a la mitad, salvo
Resistencia y Voluntad.

Habilidades: Pierde todas las basadas en Agilidad o Fuerza.
Talentos: Pierde todos los basados en Agilidad o Fuerza.
Rasgos: Gana Armadura natural 10 (Todas; se le considera
cubierto de protecciones pentagramicas), Criatura de pesadilla,
Criatura del més alla, Demoniaco, Miedo 2 (Temible)
Poderes psiquicos: El factor psiquico aumenta en 1. La victima
retiene cualquier capacidad psiquica que poseyera y gana los
siguientes poderes: Aullido de disformidad, Debilitar velo,
Holocausto de tormento (consulta la pagina 127) y Telepatia.
Sin embargo, para usar sus poderes debe abrir la mascara de la
doncella, lo que significa que los ataques localizados hacia su
cabeza desde el frente ignoran si blindaje.

Psiquico enjaulado: La victima de una doncella del dolor
esta presa de la agonia y la servidumbre, y no puede moverse
por si mismo (salvo mediante sus propios poderes psiquicos).
Esclavizado para cumplir 6rdenes, no puede actuar contra
su amo. Sin embargo, es un asesino delirante cuyo Gnico y
breve alivio a su tormento es infligirlo a los demas. En caso
de que las ataduras de la doncella del dolor se destruyan
mediante dafios especificamente dirigidos (se necesitaria una
tirada Dificil (-20) de Saber Prohibido (Demonologia)
para averiguar cémo) se liberaria el alma atormentada que
estd dentro (perdiendo su blindaje, pero obteniendo los
rasgos Incorpéreo e Inestabilidad de la disformidad). El alma
liberada es demente e incontrolable, pero lo mas probable es
que busque a su torturador para vengarse si puede.

—— A —
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A TEANISITIO

“,Qué dafio puede haber en el deleite del saber? ;En la alegria de
presenciar la belleza o apreciar la genialidad?”
—Durlis Talin, prefecto de la colmena Infernis,
quemado por herejia 256.M41

ay cosas que es mejor no saber, cosas que es mejor

no considerar y verdades que es mejor no afrontar

nunca. La humanidad, lamentablemente, siempre ha
sido inquisitiva, hambrienta por conocer los secretos ocultos
tras la cortina de la ignorancia. Para los Poderes Ruinosos, tales
deseos son una invitacién para recompensar al buscador de la
verdad con lo que anhela y, en el proceso, destruirlo. La locura
del Ateanismo es una advertencia de que no solo el sectario
maligno puede provocar la tormenta del Caos, sino también las
locuras de los débiles, los vanidosos y los arrogantes.

El Ateanismo es una escuela de pensamiento y una teoria
escolastica y artistica. Considera la belleza y los logros puros
de la mente por encima de cualquier objetivo y cree que en el
propio impulso hacia la perfeccién y la pureza en cualquier
campo se encuentra la Ginica verdad. Con este fin, los ateanistas
se esfuerzan por emplear féormulas y procesos orientados a
vislumbrar la majestuosidad de la verdad que subyace a todas
las obras del hombre. Lamentablemente para estos insensatos,
la verdad que buscan es una mentira unida a los poderes de
depravacién que resuenan en la disformidad. Al aplicar sus
patrones imperfectos y blasfemos, los ateanistas constantemente
cortejan a ciegas con la corrupciény la condenacion.

LA OBSESION DE
JULIUS ATEANOS

El Ateanismo lleva el nombre de Ateanos, el fundador maldito
de esta escuela de pensamiento. Ateanos fue un archivista y
erudito cuya arrogancia desatarfa una tradicion que ha invadido
almas desde su muerte hace mas de dos siglos. Erudito, sabio,
archivista e iluminador, Julius Ateanos fue el conservador en
jefe de la biblioteca del conocimiento en Fenksworld. Las
bévedas resonantes de la biblioteca eran el hogar de Ateanos
y sus pilas de libros, rollos de pergamino y almacenes de datos
eran sus labores asignadas. Sin embargo, a pesar de todo su
saber e intelecto, Ateanos no entendié una verdad fundamental.
Ser un conservador del conocimiento en el Imperio significa
mantenetlo apartado de aquellos que no deberfan tenertlo.
Si hubiera tratado ese conocimiento con la sospecha de un
carcelero, muchas almas podrian haberse salvado.

Los primeros pasos de Ateanos hacia la condenacion
fueron culpa de su propio caricter defectuoso, su total
confianza en sus capacidades y su fe en la pureza del
intelecto. Durante décadas habia estudiado minuciosamente
las obras a su cargo. Habia leido sobre grandes pensadores
que construyeron los cimientos del conocimiento, habia
quedado deslumbrado por la belleza de los antiguos poetas
terrestres de nombres ya perdidos y sintié el cosquilleo del
placer ilicito al leer en secreto obras proscritas en las oscuras
vigilias de la noche.



En su basqueda, Ateanos cruzoé los limites del conocimiento
necesario, y con el tiempo no se contenté simplemente con
conocer los logros de los demas y sofiaba con ser como los
antiguos campeones del arte y la verdad. Este suefio se convirti6
en el calido y reconfortante compafiero de Ateanos en la gris
monotonia de su trabajo mundano, y lo sostuvo mientras
obedecia las 6rdenes de los que consideraba hombres menores.
Tras largos afios de descontento, decidié hacer realidad su
suefio y dio un paso hacia la pesadilla, no la belleza.

Quizas inspirado por fragmentos de la obra de un antiguo
filésofo, Ateanos llegd a la conclusién de que una propiedad
compleja pero comin sustentaba todo gran arte, pensamiento
y expresion humana. Crefa que era esta propiedad
desconocida expresada en la forma y la proporcion de la
escultura, la cadencia de la poesia o la elegancia de la teoria,
todas ellas hablaban desde el fondo del alma y estimulaban a
la humanidad a grandes y admirables logros.

Ademas, Ateanos estaba convencido de que esta propiedad
podia expresarsey separarse de aquellas obras de las que era parte
fundamental pero oculta. Seria la perfeccion misma convertida
en su forma absoluta. El medio para revelar esta propiedad seria
el gran regalo de Ateanos al conocimiento humano. Fantaseaba
con ello como la creacion de su inmortalidad y su fama, y por
lo tanto fue el foco de una obsesién profunda y secreta en la
altima década de su vida.

LA VERDAD REVELADA

Desafortunadamente, Ateanos habia tropezado con una
verdad, aunque no la verdad que esperaba. Mientras se dedic
a su trabajo, explorando areas oscuras del conocimiento
y diversas disciplinas, fue estimulado por fragmentos
vislumbrados de su gloriosa meta. Cuando sus subordinados

salfan de la biblioteca, Ateanos trabajaba con luces débiles,
meditando furtivamente sobre obras ocultas. Se convirtié en
una figura demacrada, con sus ojos nublados por la fatiga, su
vista arruinada por largas horas secretas de trabajo. Finalmente,
terminé su trabajo y disfrut6 de la calidez de un hombre a
punto de ver reivindicado el trabajo de su vida.

El producto de su largo trabajo fue una extrafia férmula
escrita en simbolos que perdidos para el entendimiento
humano. Era su clave para la magnificencia de las cosas
creadas por el arte y la contemplacion, porque estaba seguro
de que las extrafias formulas revelarian la propiedad oculta
detras de toda verdad y belleza. Quizas, enterrado en lo mas
profundo de su obsesidn, sabia que lo que habia formulado
en los simbolos muertos era algo terrible, porque retrasé la
prueba final de su trabajo. En su lugar, puso todo lo que habia
hecho en un diario secreto y trabajé en la reproduccién de
la Transformada de Eris, como él la llamé, y el método tedrico
de sus aplicaciones en la mejor vitela terrestre. Cada pagina
era una maravilla de arte iluminado que brillaba con hojas
doradas, grabados fractales adamantinos y profundos tonos
de tintas raras. Una vez hecho el embellecimiento, llegd un
momento en que Ateanos no pudo retrasar mas la prueba de
su trabajo. Comenz6 la primera aplicacién de la Transformada
de Eris. Lo que Ateanos eligié sobre lo que aplicar primero
la Transformada permanece sin registrar, pero, ya sea una
escultura de renombre o la obra de un poeta muerto hace
mucho tiempo, tuvo un efecto mas maravilloso y terrible de
lo que Ateanos podria haber sofiado.

Al completar el ltimo trazo de la Transformada el mundo
cambié para Julius Ateanos. Se le abrié una sensacion de
infinitas posibilidades que sofocaba su mente, y recorria una
comprension de la belleza sin explotar de todas las cosas.
Escuché sonidos imposiblemente hermosos y discordantes
que hacfan que su alma llorase y se retorciese. Se sinti6
transportado a un reino mas elevado y refinado donde las
cosas funcionaban de diferente manera, y donde la experiencia
de cualquier tipo era como contemplar un caleidoscopio en el
espacio y el tiempo del que no podia apartar la mirada.

Sin embargo, incluso cuando alcanzé su mayor éxtasis, sinti6
la mentira de su dicha y la sensacion fria y grasienta de algo
monstruoso y burldn. Su entorno se volvié borroso y fluido como
la cera, rostros agiles miraban lascivamente desde los limites de
su vision, y el aire se espesé con el olor de la corrupcién cubierta
por mil aromas empalagosos. Ateanos registra sus ultimas
experiencias en el diario con mano enloquecida y temblorosa,
escribiendo al final que algo venia a por su alma.

Se desconoce el destino de este genio demente. Existen
rumores entre los sirvientes de los ordos que persiguen el
legado de Ateanos, que si uno encontrara el manuscrito
original de la Transformada de Eris, encontraria en sus margenes
iluminados una figura diminuta con tiinica, gritando.

Tras la desaparicién de Ateanos, su manuscrito se registro
por primera vez entre los papeles de su sucesor y luego
desapareci6 ripidamente en mitad de un escindalo y una serie
de muertes misteriosas. Mientras tanto, su diario fue confiscado
por los sagrados ordos. Desde entonces, el manuscrito se ha
difundido en copias incompletas entre las manos de adoradores
de la disformidad, artistas hastiados y eruditos arrogantes. El
original se perdi6 hace mucho tiempo, y su poder condenatorio
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El ateanismo es una escuela proscrita de intelectualismo que se centra en la naturaleza de la verdad y la
belleza. Ha sido prohibida por las autoridades imperiales y sus obras estan proscritas.

El ateanismo se basa en el trabajo de Ateanos, antiguo conservador principal de la biblioteca del conocimiento
en Fenksworld. En el centro del ateanismo estd la aplicacién de una extrafia férmula llamada Transformada de
Eris que se dice que revela la majestuosa verdad al ateanista. Las copias de la Transformada de Eris son ilegales y

tienen la forma de un libro corto, que contiene una metodologia y las formulas arcanas de la Transformada.

La Transformada de Eris es una herramienta maliciosa de uno de los Poderes Ruinosos que no debe ser
nombrado. Su aplicacion puede otorgar al ateanista visiones y un placer inimaginables, pero también puede
actuar como un conducto para la disformidad y una entrada para los demonios.

Exito estandar

4+

TaBLA 4-7: LOS EFECTOS APLICADOS DEL ATEANISIIO

Niveles de éxito Efecto

Extasis: El ateanista se siente atrapado por sentimientos de felicidad vertiginosa. Siente el poder de conocer
grandes secretos y que el mundo que lo rodea funciona gracias a significados secretos como el de un tejido
liquido dorado. Cuando el éxtasis se desvanece, el mundo parece incompleto y el alma del ateanista anhela
tocar esta majestad nuevamente. La experiencia dura 6d10 minutos. Durante este tiempo, tiene un -20 a todas
las tiradas y hard poco por su propia voluntad, pero se quedara mirando al vacio y murmurando extasiado.
Obtiene 1 punto de Corrupcién y 1 punto de Locura.

Marca y recuerdo: El atenaista queda impregnado por una gran comprensién de la belleza y la verdad. Esta
revelacion desaparece en un suspiro, pero queda marcado por ella y guia su mano a partir de ese momento.
El ateanista pasara compulsivamente su tiempo creando obras de arte con unos detalles tan antinaturales que
cualquiera que esté expuesto a ellas debe superar una tirada de Voluntad o ganara 1 punto de Locura. El
ateanista gana 1d5 puntos de Corrupcién y 1d5 puntos de Locura.

Toque del principe oscuro: El aire se llena de un poderoso almizcle, y el ateanista tiene extrafias visiones
de una enorme belleza extrafia. Sin embargo, mientras se esfuerza por vislumbrarlo con mayor claridad,
siente el toque de algo vasto y vil. Tira en la Tabla 6—2: Fenémenos psiquicos de la pagina 162 de Dark
HERESY y aplica el resultado al personaje, que también gana 1d10 puntos de Corrupcion.

Incursién demoniaca: El ateanista queda paralizado y no puede moverse. El mundo se abre a su alrededor,
grietas de luz estallan sobre el objeto de la Transformada de Eris, y con un sonido de carne rasgada, se abre una
brecha en la disformidad. Ocurren fenémenos de la disformidad aleatoriamente en un radio de un kilémetro,
y cualquiera que esté atrapado en el drea escucha una risa estridente y susurros ronroneantes en su mente y
gana 1d5 puntos de Corrupcion. Todos aquellos a menos de 100 metros de la incursion ganan 1d10 puntos
de Corrupcion ademis de los efectos de cualquier otro fendmeno que se encuentren. Saliendo del desgarro
acuden seis demonios menores de la depravacion (usa el perfil de la diablilla en la pagina 351 de DARK
HEREsY) junto con seis demonios del éxtasis (consulta la pagina 136). El nimero de demonios de cada
variedad se puede aumentar a discrecién del DJ. Estos demonios actéian en solitario y cada uno permanecera
en el universo material seis horas (o hasta que sea destruido) para causar estragos como le plazca.

La oscuridad lleva su rostro: Algo posee la carne del ateanista. Se convierte en un huésped demoniaco
desatado (consulta el generador de huéspedes demoniacos en la pagina 355 de Dark HEREsY). También hay
un 60% de posibilidades de que ocurra una incursién demoniaca.




se ha debilitado por errores y omisiones de sus sucesores, pero
para aquellos con suficientes facultades y conocimientos, su
aplicacion representa una feliz liberacién de la monotonia y el
trabajo mundano. Para un escriba que trabaja en la copia de un
libro que nunca se leera o para el artista cuyo alcance imaginativo
va més alla del alcance de su talento, el Ateanismo representa la
posibilidad de la belleza, la dicha y el éxtasis.

Los ateanistas suelen ser personas desesperadas o que
buscan y aplican compulsivamente sus férmulas prohibidas a
todo tipo de sujetos con la esperanza de lograr un momento
de pura perfeccién. Muchos nunca lo consiguen, ya que su
aplicacion o copia de la Transformada de Eris es de alguna
manera imperfecta o incompleta. Algunos lamentablemente
si encuentran lo que buscan, y desde ese momento se ven
obligados a repetir el proceso por una adiccién infernal mas
poderosa que la de cualquier droga quimica.

LATRANSFORMADA DE
ERISY SU APLICACION

Un practicante del Ateanismo se preocupa principalmente de
aplicar la Transformada de Eris a obras de arte e intelecto, como
una obra literaria o musical. Sin embargo, para tener utilidad,
el aspirante también requiere la metodologia, un cifrado
compuesto por una masa de extrafias tablas de traduccién, asi
como diagramas geométricos y ocultistas de equivalencias. Estos
elementos pueden aparecer juntos o separados y presentarse en
muchas formas, desde pergaminos hasta placas de datos. Muchos
trabajos también contienen notas adicionales de usuarios
anteriores y comentarios sobre el método de aplicacion.

El Ateanismo no es un movimiento unificado, sino una
cadena de individuos y pequefios grupos relacionados solo
por poseer copias de la Transformada de Eris. Esas copias y
el conocimiento que transmiten son de calidad variable,
y muchas no funcionan en absoluto o solo funcionarin
mediante una aplicacién imaginativa. Las peculiaridades de la
practica que se han infiltrado en el Ateanismo a lo largo de los
siglos (sobre a qué deberia aplicarse, en qué circunstancias, el
uso de espejos, acompafiamientos especiales, etc.) han llevado
incluso al cisma y al asesinato entre sus seguidores.

Casi todos los ateanistas ignoran la influencia demoniaca a
la que se exponen con sus actos, como si alguna fuerza externa
les impidiera descubrir la verdad (lo que, de hecho, podria
ser cierto). En cambio, la mayoria piensa en el Ateanismo
como la busqueda de la verdad y la belleza en un universo de
repeticién mondtona y un dogma aplastante y filisteo.

Coste y disponibilidad: las copias de la Transformada de
Eris generalmente se intercambian entre amigos, compaiieros
artistas o contactos académicos y, por lo general, no se
comercializan ni se venden en el mercado por dinero. Si
uno intentara obtener una copia, implicaria varios miles de
tronos como minimo. La Transformada de Eris es un articulo
prohibido y obtener una copia es cuestion de moverse
dentro de los circulos adecuados. Por lo tanto, no tiene valor
de disponibilidad, ya que obtenerlo nunca deberia ser una
cuestion de simplemente tirar los dados.

Aplicacion: Un personaje que desee aplicar la Transformada de
Eris debe tener la habilidad Légica (Int) y saber leer y escribir
en el idioma de la copia metodolégica que estd usando.

También debe tener un objeto de intelecto o creatividad
sobre el que aplicarlo. Al intentar aplicarlo se tardan 1d10
horas menos la bonificacién de Inteligencia del practicante,
hasta un minimo de una hora.

Efectos: Al final del tiempo requerido para su aplicacion,
el practicante realiza una tirada de Logica (Int) o de Oficio
(Artista). Esas tiradas deben tener un valor base de Dificil
(-20), modificado por las circunstancias y la calidad de la
Transformada de Eris que estd usando. Si falla la tirada, no hay
efectos. Si supera la tirada, los efectos estin determinados
por el nivel de éxito (consulta la Tabla 4-7: Los efectos
aplicados del Ateanismo). Un DJ puede, por supuesto,
decidir sobre un efecto que considere apropiado en lugar de
utilizar la tabla.
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INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

La Inquisicion conoce el Ateanismo, su amenaza y sabe como
se propaga. Esto no ha impedido que el Ateanismo sea uno
de los problemas mds sutiles y persistentes que enfrenta
el ordo Malleus en el sector Calixis. Se han registrado 87
incidentes relacionados con el uso de la Transformada de Eris
en los siglos posteriores a la desaparicién de Ateanos. Dado
que el Ateanismo no es una secta en el sentido tradicional,
es aun mds resistente a la purga y es increiblemente dificil de
desarraigar. Todo lo que se necesita para que el Ateanismo
contintie existiendo es que las copias de la Transformada de
Eris cambien de manos entre tontos engaflados y dementes.
Estas copias se hacen a menudo a mano, por lo que evitar su
produccién es casi imposible, lo que no quiere decir que la
Inquisicién sea menos decidida a intentarlo.

Como la mas endémica de las malas hierbas, el Ateanismo
es un problema constante para los sagrados ordos que pueden
dar los frutos més horribles, y aunque sus seguidores suelen
ser tontos pomposos y engafiados, sus acciones pueden
resultar nefastas. Por ello, no se les muestra piedad.

LOS PEONES DEL PRINCIPE
DE LA OSCURIDAD

Los ateanistas tienden a ser una mezcla de eruditos librescos,
artistas torturados y escribas desencantados (los PNJ Escriba,
Ciudadano y Artista de Dark HERESY servirdn con una
pequefia modificacion). Ocasionalmente, a sus filas se unirdn
nobles y magnates obsesionados con el arte, asi como otros
visionarios engafiados. Desafortunadamente, los problemas
que pueden provocar cubren varias monstruosidades
infernales y depravadas, un ejemplo particular de las cuales es
el demonio del éxtasis.

DEMONIO DEL EXTASIS

Engendrados de seductoras pesadillas y obscenidades
demasiado espantosas para imaginar, los demonios del éxtasis
son extrafias bestias que se mueven con una velocidad terrible
y una flexibilidad enfermiza. Son cosas cambiantes, lascivas y
andréginas con rasgos equinos y de insecto. Sus largas colas
tienen un aguijon como el de un escorpién que otorga la mas
exquisita de las muertes, mientras que sus sinuosas garras se
juntan suavemente en anticipacion al abrazo de su victima.
Estos demonios estin rodeados por una nube de almizcle
empalagoso que abruma los sentidos aturdiendo la mente, y
muchos de los que se encuentran con estos seres infernales
caminan voluntariamente hasta su muerte.

Perfil del demonio del éxtasis @

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

® |®

36 | — 36|40 |45 | 14 |45 | 42 | —

Movimiento: 8/16/24/48 Heridas: 18
Habilidades: Esquivar (Ag), Psinisciencia (Per).

Talentos: Ambidiestro, Ataque relimpago, Ataque veloz,
Blanco dificil, Sentido desarrollado (todos).

Rasgos: Agilidad antinatural (x2), Almizcle soporiferof”, Armas
naturales (Garras de pinza y cola de aguijon), Brazos maltiples,
Criatura del mas alli, Demonifaco (BR 8), Inestabilidad de la
disformidad, Miedo 2 (Temible), Presencia demoniaca, Téxico,
Velocidad antinatural (x2), Visién en la oscuridad.

Nota: Brazos mdltiples y ataque relampago le conceden
hasta 4 ataques con una accion completa.

Presencia demoniaca: Todas las criaturas en un radio de
20 metros sufren una penalizacién de -10 a las tiradas de
Voluntad y escuchan constantemente un ronroneo y huelen
aromas de putrefaccién empalagosa superpuesta con un
almizcle profundo y embriagador.

ffAlmizcle soporifero: Los demonios de rapture estin
rodeados por una nube de aroma cambiante y de muchos
tonos. La nube impone un -10 a los ataques a distancia contra
el demonio. Ademas, cualquier criatura viviente sin aparato
de respiracion sellado a 10 metros del demonio debe superar
una tirada Moderada (+0) de Voluntad cada asalto, que,
si falla, solo lo permite realizar media accién ese asalto. Si la
tirada falla por cuatro o més niveles, es posible que no hagan
mas que tropezar hacia la bestia, sonriendo tontamente.

Los efectos del Almizcle soporifero solo son ignorados
por aquellos que son inmunes a los efectos que alteran la
mente o que No tienen un cuerpo carnoso para tentar.
Armas: Garras de pinza y cola de aguijon (1d10+4" A;
Desgarradora, un ataque cada asalto es téxico y causa 2d5
puntos de dafio extra)

TIncluye la bonificacion de Fuerza
Equipo: Nada.
Nivel de amenaza: Malleus minotis.




LA HERFANDAD DE LA
OscuripAp CORNUDA

“La eleccidn, un bien tan escaso en nuestro tiempo, ;no es asi? Rico
0 pobre, poderoso o impotente, el Imperio nos atd y esclaviza, ;y
para qué? ;EI placer de humillarse y morir por un caddver distante
e indiferente? No, amigo mio, hemos elegido a nuestro maestro; es
generoso y sus dones son muy reales. Su patrocinio tiene un precio, por
supuesto, pero ;qué cosa de valor no lo tiene? Es una eleccion racional,
und eleccion sabia, y que puedes tomar libremente. ..”

—Aku Syn, sirviente de la Oscuridad Cornuda

a Hermandad de la Oscuridad Cornuda es una secta

maléfica peligrosa y muy organizado cuyos origenes

y actividades se remontan segtin algunas fuentes a la
fundacion del sector Calixis y posiblemente més alla. Esta secta
ha sido aplastada repetidamente una y otra vez a lo largo de los
siglos solo para volver a aparecer algunos afios o décadas después.
Sus miembros, el tamafio, la forma y el poder pueden variar, pero
siempre es reconocible por sus creencias fundamentales y en el
objeto de su adoracién: el demonio Balphomael, la Oscuridad
Cornuda. La hermandad, conocida por algunos como el “pacto
de Balphomael” o la “sociedad negra”, es reconocida por el
ordo Malleus como una secta de adoracién de demonios casi

arquetipica, aunque a menudo cuenta con mejores recursos y es
mas peligrosa que la mayoria.

Apelando a la nobleza y a la élite gobernante que tiende
a la ambicién y la megalomania en lugar del exceso hastiado
o el placer prohibido, los suplicantes de Balphomael son
individuos austeros, impulsivos y peligrosos que obedecen a
su maestro y alimentan su demanda de sacrificio y sufrimiento.
En el pasado, varios grupos que adoraban al demonio existian
al mismo tiempo, o bien se ignoraban mutuamente o se
establecian como rivales para demostrar su valia, segtin el
capricho de su maestro demoniaco.

Histéricamente, se han descubierto sectas que adoran a la
Oscuridad Cornuda en lugares tan lejanos como Landunder,
Malfi y Sepheris Secundus. Sin embargo, la fortaleza mas
grande del culto en el pasado, y el lugar donde ha asomado
su cabeza una y otra vez es la poderosa Escintila. Aqui, en
el corazén de Calixis, la herejia llegd a ser tan poderosa y
generalizada que amenazaba con corromper la sede del
gobierno del sector. Algunos estudiosos de lo prohibido creen
que el demonio tiene alguna conexion particular con este
mundo, que, si pudiera romperse de alguna manera, podria
expulsarlo de manera permanente y terminar con su influencia
maligna en el sector de una vez por todas. Desafortunadamente,
el pasado ha demostrado que la amenaza de la Oscuridad
Cornuda no se destruye con facilmente.
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LANATURALEZA DEL CULTO

“Por este sacrificio, oscuridad, respéndenos.”
—los ritos de Balphomael

La Hermandad actGa como una conspiracién secreta, un
culto misterioso que hace grandes esfuerzos para mantener
su existencia oculta al mundo exterior. Usan intermediarios,
mercenarios ignorantes, lenguas secretas, cifrados y un
codigo de silencio estrictamente impuesto para mantener su
cobertura. Detras de esta cortina, la estructura del culto esta
fuertemente delineada, ya que sus amos tienen la autoridad
total sobre la vida y muerte de sus miembros menores.

Estos maestros forman una camarilla gobernante con ocho
miembros ritualmente significativos. Estos son los “sirvientes”
y cada uno tiene un pacto directo con su maestro demoniaco.
A menudo conceden titulos ostentosos como alto magister,
ipsisama o mokartus, pero el verdadero maestro del culto
sigue siendo el propio Balphomael; nadie desobedece sus
oscuros pronunciamientos. En encarnaciones pasadas de la
secta, el secretismo y la paranoia han provocado que solo el
alto magister conociera las identidades de todos los miembros
de la camarilla, mientras que otros solo los conocen como
figuras enmascaradas que ejercen un poder absoluto.

Bajo esta camarilla hay un némero indeterminado de
adoradores, aspirantes a maestros, aprendices y agentes
favorecidos, cada uno con la esperanza de ser considerados
dignos por el archidemonio. Solo hay vacantes en sus filas si
uno de sus miembros muestra fracaso o debilidad, sucumbe a
la locura o muere. El asesinato, siempre que no exponga a la
Hermandad ni socave sus objetivos, se considera una via de
avance perfectamente aceptable en el culto. Como tal, el culto
estd formado por hombres y mujeres ambiciosos y motivados,
buscadores de poder y riqueza, y varios nobles hambrientos de
poder, sefiores criminales, adeptos intrigantes y avaros lideres
gremiales. Los sacerdotes y agentes de la ley corruptos son
mas raros entre la Hermandad, pero muy favorecidos como
vias para aumentar el poder y la influencia del culto.

A la Hermandad sirven varios soldados contratados (a
menudo de cierta calidad, segun los recursos de su amo),
e individuos considerados dtiles para el culto que han
sido engafiados, chantajeados, sobornados o simplemente
intimidados para servir. Aunque la mayoria de estos agentes
menores no son auténticos miembros de la Hermandad, reciben
el mismo tratamiento ante el fracaso o la traicién. Aquellos
que muestren una crueldad y ambicién adecuadas pueden ser
elevados a la Hermandad después de demostrar su valia.

El objetivo principal del culto es promover el poder,
la riqueza y la influencia de su camarilla gobernante vy, por
supuesto, apaciguar a su patrén. Con este fin, se pone en
juego la capacidad de todos aquellos dentro de la Hermandad
y aquellos a quienes pueden controlar o influenciar. Se traman
complots, destruyen a sus rivales, alcanzan acuerdos secretos,
mantienen redes de engafio y ejercen el poder en las sombras, y
asi el culto se extiende y crece lentamente. Respaldando todos
estos juegos de poder mas mundanos esta la influencia funesta
del demonio y los ritos oscuros que se llevan a cabo en su
nombre, todo lo cual debe pagarse con sangre y almas.

Sila secta tiene una debilidad particular, es el propio demonio.
A veces, las demandas del demonio superan la capacidad del
culto, y la paranoia y las intrigas que puede engendrar, incluso
entre sus leales, pueden ser contraproducentes. En dltima
instancia, Balphomael tiende a romper sus “juguetes”.

PRINCIPIOS, OBJETIVOS Y
CREENCIAS MALEFICAS

Si existe una motivacién tras los actos de la secta, es la
ambicién primordial. Los amos mortales del culto, conocidos
como los “siervos” (una referencia a su relacion directa con el
patrén demoniaco de la Hermandad), se caracterizan por su
ansia de poder y dominio sobre sus semejantes, principalmente
manifestada por medios mundanos: riqueza, influencia,
autoridad, estatus y miedo. No desean derribar el Imperio,
sino gobernarlo y ejercer el poder supremo entre bastidores,
para convertirse en los amos secretos de todo.

Los miembros de la Hermandad provienen casi en su
totalidad de los ricos, poderosos y ambiciosos, quienes, a
pesar de su riqueza y posicion, desean ain mas. Para ellos,
el propésito de la Hermandad es ayudarlos a dominar a los
demas y obtener mas privilegios y poder. EI demonio en
el corazén del culto también exige adoracion, en forma de
reverencia, devocion y obediencia, en lugar de una fe fanatica
o creencia en su divinidad.

El credo de Balphomael, como tal, engendra desdén,
egoismo y arrogancia, y la Hermandad cuantifica las masas de
la humanidad (y todo el Imperio) como bienes para ser usados y
desechados a su antojo. La Hermandad desconfia de los rivales
y las amenazas hacia su dominio secreto, particularmente en
el caso de sectas rivales y otras influencias que la socavarian o
usurparian sus objetivos. Por lo tanto, el culto también emplea
medios sutiles para destruir a su competencia (como guiar a las
autoridades imperiales contra un rival problematico, etc.). Los
sagrados ordos, en particular, son vistos como una amenaza
contra la que debe estar atento. Sin embargo, se debe evitar el
conflicto directo con los ordos.

LAS NORMAS DE LA HERMANDAD

Para muchos que se sienten atraidos por el culto, participar
puede parecer una eleccién racional e incluso sensata, una
alianza con una fuerza poderosa que puede concederles sus
deseos, protegerlos de sus enemigos y hacerlos triunfar sobre
sus rivales. Pueden racionalizarlo como un simple acto de
negociacién y lealtad, que no es diferente a jurar lealtad
a un gremio o ponerse del lado de una gran casa noble.
Para muchos, las restricciones reconocibles, los contratos
vinculantes, la estricta jerarquia y la obediencia exigida que
forman parte de la estructura de la Hermandad, hacen del
culto simplemente una continuacién de lo que ya se les exige
a lo largo de sus vidas.

El culto fomenta esta mentira adoptando las caracteristicas
de una sociedad secreta dedicada a promover los intereses de
sus miembros. A menudo, solo revela su verdadera naturaleza
a los aspirantes una vez han sido considerados totalmente
comprometidos y tentados por el poder y la influencia que
ofrece el culto. Tal fachada de civilizacion es, por supuesto,
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TABLA 4-8: INFORMACION SOBRE LA FERFANDAD

Niveles de éxito Efecto

Al

*
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La Hermandad de la Oscuridad Cornuda fue el nombre que se le dio a una importante secta de demonios en
Escintila hace algunos afios. Se dice que involucr6 a personas muy poderosas y que caus6 un gran escandalo y
derramamiento de sangre cuando se descubri6.

Exito estandar

Se decia que quienes estaban en el corazén de la secta habfan vendido sus almas por poder y riqueza muchos afios
1 o incluso décadas antes del descubrimiento del culto. La oscura sospecha era que, en primer lugar, algunas grandes
familias habian construido su prominencia sobre tales negocios corruptos.

El culto no se limita solo a Escintila; el mismo, u otro muy parecido, ha salido a la luz en muchos mundos. Algunos
2 creen que es una conspiracién maléfica muy extendida y muy antigua, mucho mds antigua que la propia Calixis, y
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que aan vive en algin lugar de las sombras.

sacrificios humanos en templos profanos.

constantemente hasta el dia de hoy.

En el corazén del culto habia un demonio conocido como Balphomael. Esta entidad es la verdadera “Oscuridad
3 Cornuda” del culto, y fue a este ser a quien vendieron sus almas por poder y en cuyo nombre se realizaron

El culto estaba, y probablemente todavia estd, mas extendido de lo que admiten los sagrados ordos, incluso a las

autoridades. Hace varios siglos, el ordo Malleus llevé a cabo una gran purga del culto en secreto para que el panico
4+ y el miedo no desestabilizaran todo el sector, tan extendida se habia vuelto su corrupcién. Persiste la sospecha de

que algunos miembros de la Hermandad escaparon para conspirar nuevamente en secreto, y la Inquisicién los busca

en tltima instancia un engaflo aceptado voluntariamente para
ocultar la verdad oscura y enconada en el corazén del culto, el
demonio Balphomael. La Oscuridad Cornuda es una entidad
poderosa capaz de otorgar grandes bendiciones a aquellos
que juran su servicio. Sin embargo, su precio es igualmente
elevado, sus tnicas monedas de cambio son el sacrificio y la
muerte, y es un amo celoso e implacable.

La Hermandad también ve el valor del chantaje, la brutalidad
y la explotacion de los vicios de los demas como herramientas
efectivas para dominar a los débiles y asegurar su obediencia.
Prefiere sobornar, intimidar y corromper como ejercicio de
poder. Sin embargo, cuando llega el momento de matar, la
Hermandad emplea una fuerza calculada y abrumadora para
dar un ejemplo aterrador a los demas, o enmascara sus crimenes
como accidentes o actos de violencia aleatorios, lo que mejor
se adapte a sus necesidades. Es este alto grado de autocontrol
lo que ha hecho que el culto sea tan peligroso en el pasado. Su
capacidad para operar clandestinamente y con moderacion,
donde otros cultos menos organizados o mas psicéticos a
menudo se exponen a sucumbir a sus propios excesos o a
creencias engafiosas, es lo que los convierte en un enemigo
inusualmente sutil para los ordos.

E1 mito pE KHORAZIN

En més de una docena de ocasiones a lo largo de los afios,
se ha descubierto que el culto propaga la corrupcion en el
corazén de varios imperios comerciales y casas nobles de
Escintila. También ha extendido sus zarcillos hacia el aparato
del estado, el Administratum e incluso la Eclesiarquia. Solo a
través de la eterna vigilancia de la Inquisicidn, y con mucha
destruccién y derramamiento de sangre, la Hermandad
ha sido eliminada. En el més peligroso de estos casos, la
Hermandad, a través del frente del combinado de Tellurian,
casi logré corromper al gobierno del sefior del sector antes de
que fueran descubiertos y destruidos.

Esto ha llevado a algunos en el ordo Malleus a buscar
algan vinculo del demonio con este mundo mas alla de su
valor como capital del sector. Algunos creen que en Sibellus
hay alguna grieta de disformidad oculta, reliquia contaminada
o fenémeno que, si pudiera descubrirse y destruirse, podria
proporcionar una solucién mds permanente al problema.
El cazador de demonios Orpheus descubri6 un nombre
potencial para este vinculo en los cédigos secretos del culto,
el de “Khorazin”. Lo que sea este Khorazin (un lugar, un
artefacto, una alegoria o un individuo) sigue sin saberse, pero
la evidencia sugiere que se encuentra en algtin lugar de los
paramos yermos de Escintila.

Los DOMINIOS DEL DEMONIO

Tras su apariencia de traficante de poder y las maquinaciones
secretas de sus cabalas controladoras, Balphomael exige
sus ofrendas. Como resultado, el culto mantiene una serie
de santuarios ocultos para su patrén demoniaco. Estos son
templos de adoracion prohibida donde el asesinato ritual se
lleva a cabo en nombre de Balphomael, y donde los miembros
de la camarilla pueden comunicarse con su maestro oScuro,
invocar maldiciones maléficas sobre sus enemigos y convocar
demonios para que cumplan sus 6rdenes.

Estos santuarios y templos se construyen en secreto y
se ocultan en las propiedades de nobles o en instalaciones
industriales en desuso y otros lugares desolados y abandonados
donde los negocios del culto pueden llevarse a cabo lejos de
miradas indiscretas. No importa lo bien escondidas que estén,
estas estructuras (gracias a su significado ritual y los propios
requisitos de Balphomael) siguen siendo un riesgo para el
culto, ya que deben dejarse en su lugar una vez construidas
y consagradas y no pueden abandonarse o trasladarse con
facilidad. De hecho, que las autoridades tropezasen con
un templo de la Oscuridad Cornuda ha precipitado el
descubrimiento y la destruccién del culto en el pasado.



E1 pACTO DE 1A OSCURIDAD CORNUDA

El sefior demonio de la Hermandad es un ser humilde que
exige servicio y sacrificio, y que realiza pactos oscuros con
mortales con la suficiente ambicién, crueldad y falta de
conciencia para atraer su interés. De hecho, los escalafones
superiores de la Hermandad estan compuestos exclusivamente
por individuos oscuramente favorecidos.

Se puede encontrar més informacion sobre los efectos de un
pacto oscuro en la pagina 241 de DArk HEREsY, y los pactos
ilustrados alli, los pactos de dominio y supervivencia son
muy apropiados para los infernales negocios de Balphomael.
Ademas, aqui se nombran algunas ventajas adicionales que
podria otorgar el demonio.

Las bendiciones de Balphomael

Sefiuelo infernal: Superando una tirada enfrentada de
Escrutinio contra la Voluntad de su objetivo, un personaje con
esta bendicion puede conocer automaticamente el deseo mas
oscuro del corazén o el vicio secreto de un individuo (aunque
¢l mismo los ignore) mirandolo a los ojos. Esta informacion
se transmite como generalizaciones en lugar de nombres o
detalles especificos, pero es suficiente para proporcionar una
bonificaciéon de +20 a las tiradas de Carisma o Intimidar
cuando sea relevante. Los individuos particularmente
decididos, aburridos o virtuosos pueden ser inmunes a esto,
al no tener esos rincones oscuros que explotar.

Sangre sombria: Esta bendicién reemplaza la sangre
del sujeto con un icor negruzco que se disuelve en humo
al derramarse. Aparte de un rastro grisiceo en la piel (que
puede cubrirse con maquillaje), no hay sefiales externas de la
transformacion maléfica. El sujeto gana los rasgos Demoniaco y
de Vision en la oscuridad y suma +10 a su Fuerza y Agilidad.

Familiar demoniaco: El sujeto recibe un familiar
demoniaco o una entidad oscura similar a su servicio (consulta
la pagina 144 para ver un ejemplo de tal criatura).

Ritos oscuros: Otra bendicion comiin otorgada a los
sirvientes de la cabala es el conocimiento de ciertos rituales
oscuros que incluyen la invocacién y vinculacién de demonios
menores y ritos para predecir el futuro, causar desastres,

manipular el destino y descubrir secretos. Sin embargo, los
sacrificios y el coste involucrados en rituales como los que
instruye la Oscuridad Cornuda son sorprendentemente altos,
por lo que la Hermandad los usa con moderacion.

Las demandas del demonio

Las exigencias de Balphomael a sus sirvientes son incesantes.
Exige una lealtad completa e inquebrantable por encima de
todos los demas credos y dioses, y la promesa de las almas
inmortales de sus seguidores. También exige sacrificios mucho
mias tangibles en forma del asesinato ritual de los enemigos
de la Hermandad en su nombre y ofrendas de traidores y
débiles para apaciguar su hambre y alimentar sus oscuros
rituales de poder.

Para aquellos que realizan un pacto oscuro, su bendicién
viene con este precio y mas: exige un verdadero sacrificio,
la destrucciéon de algo de gran valor personal para el
peticionario en nombre de Balphomael. Lo que implica este
sacrificio variara, pero por lo general implica la traicién y el
asesinato de un amigo cercano, un ser querido o renunciar a
deseo preciado. Para algunos de corazén frio sin tal debilidad
humana, se sabe que el demonio toma una mano, un ojo o su
hermoso rostro cuya pérdida sirve como pago.

HISTORIAS SUSURRADAS
EN LA OSCURIDAD

“; Canon Alberic? Ab, si, uno de mis. .. predecesores mds coloridos
como capelldn de la cdmara. Yo no creeria esas tontas historids
de altares oscuros, pactos con demonios y demds. ; Tonterias
supersticiosas solo para ser repetidas por los serviles! Yo uso la misma
biblioteca y apartamentos que él, y si hubiera algo oscuro al acecho,
estoy seguro de que lo habria encontrado yo mismo...”

—Hermano Wraxall, capellan del castillo Skane,

Sepheris Secundus

Aunque la poblacion en su mayoria ignora la existencia de la
Hermandad, ha perturbado al sector suficientes veces en el
pasado como para merecer un lugar en la variada tradicién
oculta e historias secretas de Calixis. En consecuencia, la
informacién sobre el culto no solo esti en manos de los
sagrados ordos, sino que también se encuentran algunas
referencias en muchos textos antiguos y proscritos, registros
judiciales y diarios privados de muchas casas nobles y de
los Adepta. La tabla de la pagina 140 ofrece el tipo de
informacién que puede obtenerse con una tirada Moderada
(+0) de Saber prohibido (sectas).

HISTORIA SECRETA DE LA CAIDA DEL
COMBINADO DE TELLURIAN

El culto ha amenazado a decenas de mundos en varios puntos
de la historia del sector, y las Hermandades individuales han
variado enormemente en poder y dominio, desde una docena
de individuos en un solo gremio hasta grandes conspiraciones
maléficas que abarcan una cadena de mundos con miles de
cultistas vinculados a Balphomael. Servicio. Sin embargo, el
mayor peligro que el culto plante6 jamas para el corazén del
sector hace unos 440 afios.
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Durante esos dias, la Hermandad se habia infiltrado en la
infraestructura del sector e incluso dentro de la corte licida.
Mientras tanto, su organizacién principal, el combinado de
Tellurian, se convirtié en la fuerza econémica dominante. Al
descubrir la terrible verdad, los sagrados ordos tuvieron que
tomar una decision dificil. Denunciar y atacar al combinado
directamente habria tentado a la anarquia en los escalafones
mas altos del gobierno y tal vez incluso se hubiera arriesgado
a una guerra civil abierta en el sector.

En cambio, todos los recursos y artimafias de los ordos
Calixis (Malleus, Hereticus, Xenos y otros) se utilizaron en
una verdadera guerra de sombras. En una década, toda la
estructura del combinado fue derribada sin piedad, sus cabalas
aisladas y destruidas por incursiones encubiertas, escuadrones
de exorcistas y asesinos por contrato. Al mismo tiempo, el
funcionamiento de la secta y sus peones secretos se vieron
obligados a salir a la luz y fueron masacrados en lo que se cree
que fue el mayor despliegue de agentes del Oficio asesinorum
en la historia del sector Calixis.

Gran parte de lo que la Inquisicién sabe sobre la Hermandad
y Su oscuro patrén se remonta a esta gran y secreta purga. Fue
el famoso cazador de demonios Orpheus, al frente de una

fuerza de exterminadores caballeros grises, quien finalmente
derroté al avatar de la Oscuridad Cornuda en un templo oculto
en las profundas catacumbas de la cancilleria de Tellurian en
la colmena Sibellus.

Aunque se acabé con el poder del culto y miles de herejes
inmundos y sus lacayos engafiados fueron asesinados, la
Hermandad no murié. Una y otra vez, han salido a la luz
signos de la agitacién de la Hermandad, aunque nunca ha
logrado alcanzar una fraccién de su antiguo poder y gloria,
o eso cree la Inquisicién. Otros, sin embargo, creen que este
relativo silencio significa que se ha vuelto adn mas sutil y
habil para ocultar sus huellas. Temen que, a menos que se
encuentre la raiz de la incursidn del demonio, es solo cuestion
de tiempo antes de que la Hermandad se levante una vez mas
para corromper el sector Calixis desde su interior.

Flavian Invicta: El cardenal traidor
Quizis el mayor impacto después de todo el asunto de
Tellurian fue la revelacion de la identidad del mayor diabolista
de la Hermandad, Flavian Invicta, cardenal palatino de la santa
Eclesiarquia. Invicta era un clérigo de alto rango, pero por lo
demas poco distinguido, adscrito como parte de la delegacion
del Ministorum a la corte liicida. Apareci6 en ptblico como
un anciano afable y piadoso de una familia vieja y respetada
en el ocaso de su carrera eclesidstica, pero era, de hecho, un
despiadado diabolista que albergaba ambiciones de convertirse
en el verdadero poder tras el trono de todo el sector.

Se cree que Invicta vendi6 su alma a Balphomael de joven,
y una inspecciéon minuciosa de su historia personal descubri6
innumerables sucesos extrafios y las misteriosas muertes de
muchos rivales y competidores. El registro oficial establece
que Invicta muri6é repentinamente por causas naturales, pero
persisten los rumores dentro del ordo Malleus de que sigue
vivo, maldito por la bendicién de la longevidad que le otorgé
su maestro, gritando sin cesar en un amplificador de dolor
enterrado en las profundidades del bastion Serpentis.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

El ordo Malleus considera a la Hermandad de la Oscuridad
Cornuda como un peligro claro y presente para el Imperio del
Hombre, y uno del que todos los miembros de los sagrados
ordos dentro del sector Calixis son conscientes hasta cierto
punto (aunque muchos creen que no es mas que una sombra de
su antiguo yo). La amenaza que presenta el culto se considera
doble. La primera es la corrupcion politica y espiritual creada
por sus conspiraciones e infiltraciones, un peligro que se
agrava a medida que la composiciéon mayoritariamente elitista
de la Hermandad le otorga recursos, finanzas, capacidades
y alcance que muchos cultos y adoradores de demonios no
podrian esperar igualar.

El segundo es el demonio Balphomael, sus obras y sus
esbirros engendrados por la disformidad, una amenaza
correctamente clasificada como Malleus abominatus extremis
por los sagrados ordos. El demonio es una entidad poderosa
capaz de generar fenomenos disformes de gran magnitud, lanzar
maldiciones maléficas e introducir en sus sirvientes mortales un
fragmento de su poder inmundo. Sin embargo, sus poderes no



son ilimitados y su uso parece estar indisolublemente ligado al
asesinato ritual y al sacrificio voluntario de quienes estin a su
servicio. La estrategia para combatir a la Hermandad es triple:
reunir inteligencia para descubrir el grado de corrupcion,
destruir sus inmundos lugares de culto para limitar su poder e
identificar a aquellos que han vendido sus almas al demonio y
llevarles al juicio del Emperador.

UNA HERMANDAD OSCURA

La Hermandad de la Oscuridad Cornuda es una conspiracion de
los poderosos y ricos respaldados por sus asalariados, lacayos,
aspirantes y, cuando sea necesario, demonios convocados para
representar su ira. Aqui se presentan perfiles especificos para un
miembro de la alta cibala del culto y un familiar demoniaco
vinculado para servirle. Aparte de esto, la base del culto puede
ser representada por el Sectario iniciado, el Noble licencioso
y el Magnate Mercantil de la seccién Dramatis Personae en
Dark HEerEesy. También estan presentes, aunque en menor
ntmero, especialistas habiles y de alto rango que se incorporan
al servicio del culto (Mago del culto, Reincidente, Escriba, etc.),
mientras que el tipo de soldados de infanteria que el culto puede
emplear puede estar representado por el Soldado de escuadron
de la muerte. Los demonios, cuando son convocados, estian a
instancias de la camarilla de la Hermandad y nunca se emplean
a la ligera. Del mismo modo, la escoria criminal basica, los
mutantes y la escoria de la colmena que utilizan algunos cultos
estan casi completamente ausentes en la Hermandad, que los
considera débiles e inferiores.

MAESTRO ZENTOS CYRAN, SIRVIENTE
DE LA OSscURIDAD CORNUDA

Para quienes lo conocen, Zentos Cyran es un rico y exitoso
defensor del gremio que opera en nombre de numerosos
comerciantes de materias primas y especuladores en los
mercados comerciales de Escintila. Una figura esbelta y
austera de mediana edad, con la cabeza rapada y penetrantes
ojos grises, es muy respetado y se le considera muy habil en
su oficio y con muy buenas conexiones. Tiene su hogar en el
distrito mercantil mas exclusivo de Ambulon, donde realiza la
mayor parte de sus negocios. Sin embargo, sin que el mundo
lo sepa, Cyran es un sirviente de la Oscuridad Cornuda y
parte de una camarilla gobernante que busca reconstruir el
culto en Escintila a su antigua gloria.

Con una mente tan fria y cruel como una trampa con
resorte de acero, el don particular de Cyran es la recopilacion
de informacion, el soborno y el chantaje. Ademds, se mantiene
al margen como una conexién con el inframundo criminal
de Ambulon y como un solucionador de problemas para el
culto, aunque rara vez se ensucia las manos con asesinatos. Es
habilmente asistido (y observado) por un familiar demoniaco
que conoce como Maleséncia, que le otorgé Balphomael
cuando vendié su alma.

Perfil del maestro Zentos Cyran @

HA HP| F | R |Ag |Int | Per| V |Em

25|30 | 30|30 |36 |46 |43 |52 |49

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 18
Habilidades: Carisma (Em) +10, Cédigo (Ocultismo)
(Int), Coédigo (Oscuridad Cornuda) (Int) +10, Engaiiar
(Em) +10, Escrutinio (Per) +10, Hablar idioma (Gético
clasico, Gético vulgar) (Int) +10, Indagar (Em) +20, Lengua
secreta (Oscuridad Cornuda) (Int) +10, Mando (Em) +10,
Negociar (Em) +10, Oficio (Agente comercial, Escriba,
Mercader) (Int) +10, Perspicacia (Per), Saber académico
(Burocracia, Filosofia, Ley imperial, Ocultismo) (Int), Saber
popular (Administratum, Imperio, Local [Ambulon, Escintila
y el alcance Markyan|) (Int) +10, Saber prohibido (Sectas,
Demonologia) (Int) +10, Tasar (Int).

Talentos: Entrenamiento con armas c/c (Primitivas),
Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Impavido,
Imperturbable, Memoria fotografica, Prediccién, Protocolo
(Académicos, Administratum, Bajos fondos, Gobierno,
Nobleza), Mercaderes, Resistencia a (Poderes psiquicos),
Tocado por el destino (2).

Pacto oscuro: Cyran ha firmado un pacto oscuro con el
demonio Balphomael y, a cambio, se le ha concedido una
larga vida, un familiar demoniaco para ayudarlo y poder
sobre los demas. Esta sujeto a las siguientes ventajas: envejece
a un ritmo drasticamente reducido y posee Resistencia
antinatural (x2) frente a cualquier veneno y enfermedad.
También tiene la bendicién del Sefiuelo infernal (consulta la
pagina 141), estd sujeto a las restricciones y beneficios de
un pacto oscuro como se indica en DARK HEREsy, y se le ha
otorgado conocimiento sobre varios rituales del Caos.
Blindaje: Ninguno.

Armas: Ninguna o cuchillo monofilo de sacrificios
(1d5+4T A; Pen 2).

Equipo: Ropa de muy alta calidad pero austera, vocotransmisor
personal encriptado, catequizador ocular, placa de datos
de contabilidad, varias claves de acceso. O, si se encuentra
en el culto, elaboradas tanicas rituales negras y cuchillo de
sacrificio. Dada su riqueza, contactos y recursos, puede, por
supuesto, armarse y equiparse segun sea necesario.

Nivel de amenaza: Hereticus majoris.
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MALESENCIA, FAMILIAR OSCURO

El poderoso familiar demoniaco Malesencia es una criatura
sierva de Balphomael, conjurada del cuerpo de una mujer
joven que amaba a Cyran y que este sacrificé a su sefior
oscuro. El demonio estd vinculado al alma de Cyran y
le sitve como guardaespaldas, espia, asesino ocasional
y un recordatorio constante de sus obligaciones. Como
cambiaformas, Malesencia puede tomar varias formas,
pero su preferida es la de una joven palida, imitando las
imaginaciones de Cyran sobre como hubiese sido una hija
suya y de su amante sacrificada. Con esta apariencia humana,
se disfraza ptblicamente de ayudante de Cyran.

Perfil del Malesencia %

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em

®)
37 13740 [ 40 | 40 |37 |51 | 68 | 37

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 25
Habilidades: Engafiar (Em) +20, Esconderse (Ag) +10,
Escrutinio (Per) +10, Esquivar (Ag) +10, Hablar idioma
(Todos) (Int), Lengua secreta (Oscuridad Cornuda) (Int) +10,
Movimiento silencioso (Ag) +10, Oficio (Ordenanza,
Escriba) (Int), Perspicacia (Per) +10, Psinisciencia (Per) +10,
Saber prohibido (Demonologia, Disformidad) (Int) +10.
Talentos: Ataque veloz, Blanco dificil, Entrenamiento con
armas c/c (Primitivas).

Rasgos: Almas unidas™, Ataque veloz, Cambiaformas®™,
Criatura del mas alla, Demoniaco (BR 8), Psiquico innato™,
Sombra de la disformidad®™, Visién en la oscuridad

2Almas unidas: Al concentrarse y superar una tirada
Rutinaria (+10) de Voluntad, Cyran se comunica
mentalmente con Malesencia y puede ver y escuchar lo
mismo que €l con un alcance ilimitado. Del mismo modo, si
su amo es lastimado de alguna manera, Malesencia lo sabra
de inmediato, y ella puede localizarlo a voluntad.

T Cambiaformas: Como cambiaformas, el demonio puede
tomar la forma de un felino negro, una pequefia estatua de
nice de una doncella que Ilora, un servocrineo ennegrecido
por el fuego o una joven delgada y palida con ojos sombrios
y un caracter sarcastico y sutilmente burlén. Sin importar su
forma, siempre huele levemente a ceniza y puede cambiar
de aspecto como una acciéon completa. En estas formas
alternativas, gana talentos, rasgos fisicos y caracteristicas
seglin sea apropiado, pero sus heridas y sus otras habilidades
y rasgos no se ven afectadas (conserva el rasgo Demoniaco,
su caracteristica de Inteligencia, sus poderes psiquicos, etc.)
TPsiquico innato: Malesencia tiene un factor psiquico
efectivo de 3 y los poderes Convocar llamas (8), Vista lejana
(17), Rayo de fuego (11), Ocultar presencia (14), Detectar
vida (7), Sugestién (7), Telepatia (11), Debilitar velo (9) y
Susurros de la disformidad (13). Malesencia nunca provoca
fenémenos psiquicos mientras use estos poderes.

> Sombra de la disformidad: Malesencia esta parcialmente
oculta de las sutiles artes psiquicas y los medios de escaneo
tecnolégicos y todos los intentos de localizarla o descubrir su
verdadera naturaleza (mediante Detectar vida, Psinisciencia,
auspex, etc.) sufren una penalizacién de -30.

Forma auténtica: Si se siente amenazdo, puede cambiar
a su forma “auténtica’, un cadiver parcialmente humano
carbonizado, con una marca rfinica, unas insustanciales alas
humeantes y las cuencas de los ojos vacias y ensangrentadas.
En esta forma, sus caracteristicas permanecen no cambian y
gana los rasgos Miedo 2 (Aterrador), Presencia demoniaca,
Volador 16, Regeneraciéon y Armas naturales en forma de
garras ennegrecidas que infligen 1d5+5" A de dafio y tienen
la propiedad Arma de disformidad. En esta forma, también es
inmune al fuego y a las armas lanzallamas.

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Atuendo de escriba de buena calidad hecho a
medida, vocotransmisor personal, placa de datos encriptada,
equipo de escritura.

Nivel de amenaza: Malleus majoris.



Los VILES
S ABIOS

A nuestros ojos, la existencia humana estd llena de esperanzas,
deseos, nobleza y debilidad. Ver a la humanidad a través de sus ojos
es ver el maiz esperando a la guadasia del segador”.
—Inquisidor Herrod, un discurso sobre
el enemigo del mas alla

os Viles Sabios son una enfermedad engendrada por

la disformidad hecha carne, enviada para devastar

mundos con sufrimiento y arrastrarlos a una ruina
enconada. No hay seguidores a su causa, ni fandticos, ni
tontos engaflados que adoran a un dios falso, solo los
muertos incansables reclamados por sus plagas marchando a
la voluntad del demonio.

Cuenta la leyenda entre los adoradores de los Poderes
Ruinosos que nacieron de una unién impia de contagios
desatados hace siglos en una guerra olvidada. Se dice que se envié
una gran nave hospital para atender los brotes de enfermedades
y plagas que se producian como resultado de las constantes
guerras alrededor del ojo del terror. Sin embargo, ademds de
limosnas y curanderos, transportaba en secreto otro cargamento,
un arsenal de agentes biolégicos, venenos necréticos y fiebres
extraterrestres recogidas de cien mundos.

Cuenta la leyenda que esta gran arca de la salvacion, cuyo
nombre se ha perdido, sufrié una brecha en su campo Geller
mientras atravesaba la disformidad cerca del ojo. Los poderes
de la disformidad destrozaron la cdmara de estasis protectora
de la béveda mortal y se integr en las muestras virales a bordo,
insuflandolas vida y conciencia impias. Los horrores que se
desataron a continuacion acabaron con la tripulacion y enviaron
al olvido a miles de almas. El personal médico atrapado a bordo
se enfrentd a un destino mucho mas oscuro, ya que un virus
demoniaco se apropié de su carne. Con esto, nacieron los Viles
Sabios, encarnaciones de la muerte insensible e indiscriminada
desatada por la disformidad para librar una guerra silenciosa e
implacable contra toda forma de vida.

Los propios Sabios son horribles de contemplar, apestosos
y manchados trajes de biocontencién llenos de putrefaccién
burbujeante, deshuesados e implacables, silenciosos como la
muerte. Estas inmundas entidades poseen las habilidades y el
conocimiento de sus ocupantes muertos hace mucho tiempo,
junto con un maligno intelecto disforme y el poder oculto
de los demonios de la podredumbre y la pestilencia. Estan
consumidos por el odio hacia todo lo que vive y respira y
tienen los medios mas horribles para llevar a cabo su guerra
de aniquilacién. El contagio que los da vida es su oscuro
heraldo, que se extiende a través de la disformidad e infecta a
un solo individuo cuya desesperacion y morbosidad lo atrae
desde mundos lejanos. A partir de ahi, se propaga como una
plaga, la infeccién se propaga y prepara el camino para que
emerjan los Viles Sabios, que bafian a la humanidad con los
dones que les otorgd el Sefior de la descomposicion.

'
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PLAGA DEMONIACA

Los Viles Sabios son entidades demoniacas que no requieren
agentes mortales intrigantes. No traman ni fomentan nidos
de cultistas, ni responden a un hechicero cuando se les llama
(a menos que sirva a su propdsito). Mientras que otros cultos
pueden propagarse como una enfermedad, los Viles Sabios
son literalmente un contagio generado por la disformidad.
Se propagan y se multiplican igual que los virus mortales se
propagan de un 6rgano a otro, asfixiando a su huésped con la
enfermedad hasta que falla y colapsa. Los Viles Sabios tienen
un tnico y devorador deseo: propagar su contagio y matar
hasta que no quede nada con vida. Estos horrores no se pueden
negociar, razonar, aplacar o desviar de esta tarea.

El ordo Malleus cree que este contagio impio es el
disefio y voluntad del Poder Ruinoso llamado el sefior de
la descomposicion, conocido por algunos como Nurgle,
padre de las plagas y portador de la desesperacion. Como
entidades disformes, sirven para encarnar varios tipos de
contagios demoniacos que el ordo Malleus clasifica como
la cepa Fydae (lleva el nombre del 4rea del sector Calixis
donde se encontraron por primera vez). Los propios Sabios
son poco mas que vasijas asesinas, avatares de estas plagas
enviadas por el infierno. Cada etapa en un brote de Fydae
aumenta la cantidad de muerte y horror hasta que alcanza
tal peso de destruccién que las barreras entre el espacio real
y la disformidad pueden romperse, los muertos caminan y los
Viles Sabios vienen a reclamar el premio de su maestro.

CUANDO LOS MUERTOS NO DESCANSAN

Varias cepas de una plaga zombi o incidentes en los que
los muertos se han levantado como resultado de una grieta
en la disformidad, tecnologia caida en el olvido o brujeria
nigromantica han ocurrido en el Imperio durante milenios, pero
afortunadamente son bastante raros. En las tltimas décadas,
sin embargo, en el segmentum Obscurus se ha experimentado
un repunte en este tipo de incidentes relacionados con cultos
a la enfermedad y el antiguo enemigo.

La participacion de los Viles Sabios en estas horribles plagas
es un avance nuevo y peligroso. Aportan una inteligencia
maligna a estos eventos que los hace mas dificiles de combatir
o contener. El tabernaculo de sagrados ordos del segmentum
cree que los Viles Sabios son responsables de varios brotes de
peste y de la masacre de asentamientos, naves y ciudades en
los sectores Calixis, Mandragora, Medusan e Ixaniad. Para el
conclave de Calixis es especialmente preocupante que en los
ultimos 50 afios ha habido cinco contactos confirmados de lo
que se ha denominado la cepa Fydae (tras el brote de la Roca
de Sutter) en el sector Calixis.

CARRONEROS Y ZOMBIS DE LA DISFORMIDAD

Aunque no es el mas comin de los enemigos de los sagrados
ordos, los muertos vivientes han sido conocidos durante
mucho tiempo como un enemigo blasfemo de la Inquisicién.
Animados gracias de una cruel brujeria o creaciones de las artes
mas oscuras de los psiquicos, estas criaturas pueden convertirse
en sirvientes poderosos y leales. La ciencia prohibida también

puede hacer que un cadéver parezca tener espasmos de vida.
Para representar tales abominaciones antinaturales, usa el zombi
de la plaga que se muestra aqui, pero elimina las referencias a
la cepa de infeccién Fydae y modificalas para que se adapten
a tus necesidades. Por ejemplo, los cadéveres a los que se han
infundido demonios voraces con gusto por la carne humana
pueden tener el talento Carga frenética y +10 de Fuerza y
Agilidad, pero estaran sujetos a Inestabilidad de la disformidad.
Como alternativa, las criaturas tambaleantes creadas a partir
de quimicos maléficos o un arma biolégica prohibida pueden
tener la propiedad Toxica para sus ataques y carecer de la regla
especial Impio, pero tendran miedo a la luz brillante o al fuego y
continuaran pudriéndose hasta que finalmente colapsen.

La cepa de infeccion Fydae
Exposicidn y probabilidad de infeccion:
* Contacto directo con el cuerpo del infectado: 5%
» Contacto directo con la sangre o entrafias del infectado:
30%.
* Mordisco o herida de un infectado (recibir cualquier
cantidad de dafio): 50%
* Ingerir material altamente contaminado (por ejemplo,
agua donde yacian cadaveres contaminados): 50%

* Herida grave de un individuo infectado (por ejemplo,

una herida critica de un mordisco).

Tiempo de incubacién: Varia entre 10 minutos y cinco
dias (el DJ decide).

Modificador base a la tirada de Resistencia:
Complicada (-10).

Efectos: Si la victima sucumbe por cualquier nivel
de fracaso, es atormentado por una fiebre intensa y en su
carne florecen marcas verdes que rapidamente se secan y se
desprenden. La victima también comienza a vomitar sangre
sucia. Estos sintomas duran aproximadamente una hora
durante la cual la victima sufre una penalizacién de -30 a
todas sus tiradas. Después de una hora, la victima sufre
espasmos violentos y muere en agonia, pero mas tarde puede
regresar como un zombi de la plaga.

Durante este tiempo, la medicina no puede salvar a la victima,
pero el exorcismo si puede (consulta el talento Purgar al impuro,
en el MANUAL DEL INQUISIDOR), aunque esto probablemente
dejard a la victima en un estado precario sufriendo -1d10 de
dafio permanente a la Fuerza y la Resistencia.

Inmunidades: Debido a su naturaleza demoniaca como
seres de desesperacion y corrupcion oculta, los individuos
con los talentos de Fe pura o Rito de pureza mental o los
rasgos Criatura del mds alld, Demoniaco y Maquina (3+)
(a menos que contengan una cantidad considerable de
materia viva), o aquellos con un pacto oscuro no pueden ser
infectados por la cepa Fydae. Del mismo modo, el talento Fe
inquebrantable propotciona una bonificacién de +20 para
resistir la infeccién.

Paciente cero: La primera persona infectada por una cepa
Fydae solo sufre fiebre intensa durante aproximadamente una
hora. Pasado este tiempo, es un portador contagioso de la
enfermedad pero no sufrird otros efectos por ella. También es
inmune a los efectos de otras enfermedades y toxinas.



LA PATOLOGIA DE LA
CORRUPCION

Como cualquier enfermedad, el contagio de los Viles Sabios
sigue una patologia particular y unas pautas como se ilustra
en la siguiente seccion.

LA PRIMERA FASE:
LA INFECCION DEL PACIENTE CERO

La cascada de eventos que culminan con la llegada de los
Viles Sabios comienza con la infeccién de una sola persona.
No se sabe con certeza como ocurre esta primera infeccién,
ya que los caminos de los dioses del Caos son inconstantes,
pero el ordo Malleus cree que puede ser una lesion profunda
y dentro del espiritu de una persona lo que atrae al contagio.
De ser cierto, serfa una desesperacién oscura y macabra de tan
singular profundidad y malicia que resuena en la disformidad

y llama a la enfermedad como una polilla a una llama. Si
bien los medios exactos de infeccidn se limitan a la teoria, la
Inquisicion ha tenido varios casos confirmados a partir de los
cuales establecer como progresa el contagio una vez que ha
infectado a su primera victima.

Al principio, la tinica sefial es un periodo de fiebre intensa
y pesadillas terribles que pasa en cuestion de horas y deja al
huésped aparentemente en perfecto estado de salud. Por muy
sana que parezca la persona, su alma ahora estd perdida y se
ha convertido en una enfermedad andante y un recipiente
para un desastre profano en la forma de la cepa Fydae.
Totalmente contagioso y, sin embargo, aparentemente sano,
ignora que el contagio dentro de él estd contaminando todo
con lo que entra en contacto.

Por lo tanto, el portador propaga el contagio con una
meticulosidad que nunca podrian lograr personas obviamente
enfermas. Con esta sutileza el Abuelo de la Fiebre muestra
su genio y su beneficencia. Este primer sujeto nunca volvera
a ser tocado por ninguna enfermedad o dolencia, sino que
infectard y condenara a todo lo que encuentre y, por lo tanto,
estd destinado a convertirse en el centro de una tormenta de
pestilencia y ver como todo lo que le importa se disuelve
y muere. En la terminologia del ordo Malleus y el ordo
Sepulturum, a este individuo arruinado y condenado se llama
“paciente cero”.

LA SEGUNDA FASE:
LA COLONIZACION Y
LA PROPAGACION DEL CONTAGIO

Una vez que el paciente cero, sin saberlo, ha comenzado a
propagar el contagio, a medida que pasa el tiempo, también
lo hara la propagacion de la plaga a un ritmo cada vez mas
acelerado. A diferencia de las enfermedades mundanas, el
contagio propagado por el paciente cero puede tardar horas
o semanas en cobrar sus primeras vidas, dependiendo de su
naturaleza demoniaca voluble. Es como si la enfermedad en
si fuera paciente y estuviera dispuesta a esperar a extenderse
a la mayor cantidad posible de poblacion antes de comenzar
la siguiente etapa fatal de su ciclo. Sin embargo, si es tentado
por un grupo de victimas particularmente selecto (como
el personal médico) o por la amenaza de ser descubierto,
estallard repentinamente con toda su fuerza. Su hambre de
matar puede llevarlo a un brote completo mas temprano que
tarde, ya que al demonio no le negara su festin.

Una vez que la enfermedad comienza a manifestarse
por completo, se presenta como una mezcla salvaje de
sintomas que van desde flujo sanguinolento, vémitos y fiebre
asesina o extrafias marcas verdes en la piel hasta la rapida
necrotizacion de la carne, lo que finalmente resulta en una
muerte devastadora entre espasmos, por lo general pocas
horas después de la manifestacion de los primeros sintomas
de la enfermedad. Una vez que se han cobrado las primeras
vidas, la situacion se acelera y empeora rapidamente. Cientos,
incluso miles, pueden morir en cuestién de horas causando
panico y desorden civil y poniendo a prueba la capacidad de
cualquier autoridad hasta su limite.
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EL BROTE DE LA ROCA DE SUTTER
LA ROCA DE SUTTER: Puesto minero asteroide, gran nube de Fydae.
POBLACION ANTES DEL INCIDENTE: 120.000 (aprox.)

Se estima que la infeccidn del paciente cero ocurrié el 363.724.M41. El paciente cero permanece
gin'®dentifigar,

12 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: Desconocido para la ciudadania o las autoridades
de la roca de Sutter, se cree que alrededor de 13.000 ya estan infectados por la contaminacién.
La rdpida propagacién de la infeccidn se ve favorecida por la naturaleza confinada y el aire
reciclado del puesto minero.

14 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: LOs primeros sintomas comienzan a manifestarse
entre la poblacién. Ignorandolo, la gente contindGa con sus rutina normal, aumentando la
propagacién de la enfermedad. La poblacidén infectada probablemente ya supera las 20.000
personas.

15 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: Ocurren las primeras muertes. Las autoridades del
puesto minero-comienzan a verse inundadas de informes de muertes y personas que muestran sintomas
de la enfermedad. Sin experiencia en tales asuntos, no se aplican de inmediato procedimientos
de cuarentena efectivos, lo que permite que el contagio se extienda mds. Las bajas se estiman en
4.000 especialmente entre los jévenes o0 ancianos y enfermos.

17 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: A medida gue aumentan las bajas, las
instalaciones médicas se someten a la ley marcial y se colocan guardias armados. El panico se
apodera de gran parte de la poblacién que comienzan a acudir en masa a las instalaciones médicas
ahora vigiladas o buscan escapar en naves de huida, solo para ser expulsados de las bahias
de atraque con fuerza letal. En grupos tan compactos, €l contagio continda propagandose sin
control. Las victimas se estiman en 10.000 y las tasas de infeccidn llegan al 50%.

NOTA: En este punto, dos cargueros interestelares huyeron de la estacién: uno, el Axmundi
Conveyer, nunca fue encontrado y el segundo, Krin-77/3, fue destruido mas tarde como medida de
precaucién antes de que pudiera atracar en el puerto orbital Lind.

18 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: Las autoridades del puesto minero comienzan
a darse cuenta del alcance y la naturaleza del problema al que se enfrentan. Se cierran los
suministros de agua y 1os enlaces de ventilacidn, se cierran todas las adreas que pueden sellar y se
segregan a todos los que muestran sintomas en el nivel superior. Los complejos gubernamentales y
de infraestructura se aislan y cambian a unidades de procesamiento de agua y aire independientes.
El desorden civil avanza. Las victimas se estiman en 23.000, un 20% de las cuales probablemente se
deba a las medidas de contencidn y los disturbios.

22 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: Los muertos se levantan y atacan a 10s vivos. Las
unidades ejecutoras desplegadas por toda la colonia se ven rapidamente abrumadas. Las autoridades
deciden enviar un mensaje solicitando ayuda y detallando su situacién. El Gnico astrdépata de la
colonia, Ciridinal Zay, envia la sefial cuando los primeros sintomas comienzan a manifestarse
en personas dentro de dreas “seguras” en cuarentena. Las bajas se estiman en 42.000, aumentando
rapidamente.

24 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: La anarquia estalla en los enclaves en cuarentena
en poder de las autoridades, mientras los muertos dominan el exterior. Sin una autoridad central,
los vivos comienzan a dividirse en pequefios grupos que luchan por su propia supervivencia. Los
muertos se agolpan en las calles. Se encuentran criaturas de la disformidad. El astrdpata Zay se
suicida tras enviar los Gltimos mensajes, encomendando su alma al Emperador. Las bajas se estiman
en al menos 60.000.

26 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: Los muertos reanimados superan en nimero a 1los
vivos. Se encontraron a las criaturas identificadas como los Viles Sabios reuniendo a los muertos
y criaturas de la disformidad para acabar con los pocos supervivientes no infectados. Los cortes
de energia, las descompresiones localizadas y los incendios esporadicos provocan el final de las
grabaciones de datos viables.

Victimas estimadas ~ Casi el total efectivo (117,000+).

2028 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: El crucero de clase intrépido “El Quinto
Martillo de Drusus” envia grupos de abordaje con armaduras de combate selladas acompafiados por
agentes de la Inquisicidn a la roca de Sutter. Se descubre que la atmésfera en la roca de Sutter
esta altamente contaminada. Se recuperaron los registros de control de la estacién y los agentes
de seguridad. Se encuentran grandes cantidades de restos humanos descompuestos; sin embargo, no
se encuentran supervivientes, criaturas de la disformidad o muertos vivientes. Las exploraciones
etéreas indican un debilitamiento peligroso de los limites entre la disformidad y el espacio real
en el drea. Los datos recuperados indican que se lanzé una capsula de salvamento a las %+1.007
horas, ocupantes o causa desconocida. Se desconoce el destino de la cidpsula de salvamento.

2037-2050 HORAS DESDE LA INFECCION DEL PACIENTE CERO: Los grupos de abordaje se retiran, los
reactores de las estaciones se sobrecargan y “El Quinto Martillo de Drusus” inicia el bombardeo
de la estacidn para completar la destruccidn de la roca de Sutter.

Y



LA TERCERA FASE:
L.OS MUERTOS VIVIENTES

En esta etapa, la enfermedad no ataca simplemente los
cuerpos de los infectados, sino que se mueve para abrumar
los pocos hilos que mantienen unida a la humanidad después
de la plaga o pueden disputar su dominio en descomposicion.
Levantandose de sus tumbas, los muertos de la plaga caminan
en busca de los vivos, la plaga demoniaca empuja sus cadaveres
como las muchas células de un solo organismo vil.

Los muertos vivientes caen sobre los vivos, cazandolos
implacablemente, y cada persona que matan se levanta
para unirse a ellos. A medida que los muertos vivientes se
multiplican, el terror salvaje y la anarquia son la consecuencia
natural a menos que la Inquisicion, el ejército imperial o
alguna otra fuerza poderosa puedan intervenir. Aparte de una
limpieza total con fuego y fe, es poco lo que se puede hacer
para evitar la siguiente etapa del ciclo, salvo contenerlo con
fuerza bruta y un propésito despiadado.

LA CUARTA FASE:
L1EGAN LOS VILES SABIOS

Una vez que los muertos han resucitado en gran ntmero, la
llegada de sus amos no estd lejos. En el centro del brote,
en un lugar silencioso y oscuro bafiado por la muerte y la
desesperacion, la realidad se desmorona con el zumbido de
las moscas. Los Viles Sabios entran en la realidad y, con ellos,
vienen los demonios del sefior de la descomposicién.

El ntimero de Viles Sabios que aparecen depende del alcance
del contagio. Si cubre una gran ciudad y genera una legioén
de muertos vivientes, pueden acudir docenas de Viles Sabios,
mientras que un pequefio asentamiento puede atraer a un solo
Sabio para realizar sus ritos finales. Como manifestaciones
del contagio mismo, los Viles Sabios pueden comandar a
los muertos vivientes, ejercer los poderes enfermizos de la
disformidad y consumir la vida como una nube de langostas
hambrientas. Con una voluntad deliberada en el centro, los
muertos vivientes comienzan a destruir cualquier resistencia
restante y un desastre se convierte en una guerra.

LA QUINTA FASE:
DESINTEGRACION Y PROLIFERACION

La etapa final del ciclo del contagio ocurre solo si los Viles
Sabios salen victoriosos y han llevado a la ruina a sus
objetivos. Con la muerte y la decadencia dominando sin
limites, los muertos vivientes comienzan a colapsar, su carne
se pudre y el aire se llena con el zumbido de las moscas. En
este perfecto jardin de la descomposicion, se mueven los Viles
Sabios, recolectando el torrente de muerte y descomposicion
y probando los contagios cambiantes nacidos del brote. Sin
embargo, no todos mueren, ya que a unas pocas personas se
les permite sobrevivir y los Viles Sabios no las buscan, porque
el sefior de la descomposicion necesita vida y carne sobre
la cual esparcir sus maravillosas enfermedades y requiere
testigos para dar testimonio de su poder. Finalmente, los Viles
Sabios retroceden a través del infierno que los cred y esperan
hasta el proximo brote, donde sea y cuando sea.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

Los Viles Sabios y el contagio de la cepa Fydae son una
amenaza no solo por la destruccién que causan, sino porque la
Inquisicion teme que persigan un oscuro objetivo diferente. El
Coénclave Calixis conidera que es solo gracias a la providencia
del Emperador y a las valientes acciones de sus sirvientes que
no ha habido una pérdida de vidas mucho mayor a sus manos
en el sector. Los sagrados ordos deben estar siempre atentos a la
reaparicion de esta amenaza y tomar las medidas necesarias para
destruirlos donde y cuando se encuentren. También es su deber,
particularmente del ordo Malleus, perseguir adn mds a estas
terribles criaturas y aprender de su naturaleza y limitaciones
para que puedan ser contrarrestadas de manera mas efectiva en
el futuro, ya que la amenaza que representan los Viles Sabios no
solo es severa sino quizas eterna. Son realmente una enfermedad
andante, siempre buscando un momento y un lugar para aflorar
y cuyo tinico objetivo es el sufrimiento y la muerte.

LOS HIJOS DE LA
DESCOMPOSICION:
LOS VILES SABIOS

Z.OMBIS DE LA PLAGA DE LA CEPA FYDAE

Los zombis de la cepa Fydae parecen no ser mas que victimas
de la peste demacradas y con ojos muertos con ropa sucia y
salpicada de sangre, pero esto apenas atentia el horror de ver a
amigos y seres queridos atormentados por el dolor. A medida
que los brotes empeoran y los propios Viles Sabios hacen acto
de presencia, los zombis de Fydae se descomponen a un ritmo
acelerado. Se convierten en horribles ciscaras podridas de carne
putrefacta, pero no menos activas ni letales por ello.

Perfil del zombi de plaga de la cepa Fydae @

HA HP| F | R |Ag |Int | Per| V |Em

(6
20— | 40|30 | 10 | 10 | 15 | 20 | oI

Movimiento: 1/2/3/— Heridas: 10
Habilidades: Ninguna.

Talentos: Ninguno.

Rasgos: Armas naturales (ufias y dientes podridos), Criatura
del miés alld, Enfermedad (cepa Fydae), Impio®, Miedo
1 (Inquietante) (podria aumentar a Miedo 2 en el caso de
cadaveres especialmente horrendos), Muerto vivientef?,
Resistencia antinatural (x2), Vision en la oscuridad.

2 Muerto Viviente: Un caddver animado impulsado a la
vida por fuerzas oscuras es, como se podria imaginar, bastante
dificil de “matar”. Estas criaturas no necesitan respirar, no
se cansan y son inmunes a los venenos y enfermedades, asi
como a muchos peligros ambientales. No sufren los efectos
del aturdimiento o penalizaciones por estar heridos. Ademas,
solo las heridas criticas en la cabeza o el cuerpo pueden
destruirlos, cualquiera que se sufra en un brazo o pierna
simplemente inutiliza esa extremidad.
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PImpio: Las armas benditas y sagradas causan el doble de
dafio a los zombis de la plaga.

Armas: Ufias y dientes podridos (1d5+4" A; Primitiva, mis
infeccion).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Ninguno (Los zombis son capaces de usar herramientas
basica y armas si se lo ordena un Vil Sabio, pero son incapaces
de manejar armas a distancia y dispositivos complejos).

Nivel de amenaza: Malleus minima.

Los VILES SABIOS

Los Viles Sabios son horribles manifestaciones de las
enfermedades demoniacas que se cobraron la vida mortal
de los restos putrefactos de carne que llevan, y son avatares
de plagas y destruccién. Aparecen como figuras que visten
trajes de contencién sellados, resbaladizos por la inmundicia
y llenos de humedad como el sudor sobre la piel febril. En
su interior no hay nada mas que carne liquida putrefacta y
alimafias retorciéndose, unidas por la estructura flicida del
traje. Las fuerzas demoniacas que los habitan impulsan sus
tambaleantes y deshuesados miembros con un propdsito
macabro e implacable. Un aura palpable de horror absoluto y
miasma podrido los rodea, y simplemente tener la mala suerte
de presenciar a estas cosas es aterrador. Peor atin es escuchar
sus zumbidos dentro de la cabeza o convertirse en sujetos de
sus experimentos en la muerte de la carne.

Perfil de los Viles Sabios @

HA HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

(6

28 | 28 |35 |35 |30 | 40 | 35| 38| 30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 15
Habilidades: Competencia quimica (Int), Competencia
tecnologica (Int) +10, Engafiar (Em), Hablar idioma
(cualquiera necesario), Medicae (Int) +20, Perspicacia (Per),
Psinisciencia (Per), Saber popular (Tecnologia) (Int), Saber
prohibido (Disformidad) (Int) +20, Tasar (Int), Trepar (F).

Talentos: Entrenamiento con armas ¢/c (Primitivas, Sierra).
Rasgos: Criatura del mas alld, Criatura de pesadilla,
Demonfaco (BR 6), El horror interior™?, Enfermedad®,
Fisiologfa extrafia, Miedo 3 (Horripilante), Presencia
demoniaca™, Visién en la oscuridad.

T2El hotror interior: Un Vil Sabio puede abrir su traje de
contencién para liberar la esencia demoniaca de su interior.
Esto requiere una accién completa y, una vez terminado, el Vil
Sabio es reemplazado por un enjambre de la plaga. Si el Vil
Sabio es destruido por armas comunes, también hay un 50% de
probabilidades de que esto ocurra, en lugar de ser destruido.
BEnfermedad: Los Viles Sabios portan la cepa Fydae y
pueden infectar a voluntad (como un zombi de la plaga),
ademas, todos sus ataques tienen la propiedad Téxica, ya que
las heridas causadas por ellos se pudren instantaneamente.
TPresencia demoniaca: Todos los que se encuentran
a un radio de 20 metros escuchan fragmentos de charlas
médicas técnicas, ruidos de llantos y gritos suplicantes, todos
superpuestos con el zumbido de los insectos, mientras que
los colores parecen desvanecerse, la pintura se desprende y
el metal se oxida. Todas las criaturas en esta area sufren una
penalizacién de -10 a las tiradas de Voluntad.

Telepatia: Los Viles Sabios no tienen boca, pero pueden usar
el poder psiquico Telepatia automaticamente y sin causar
fenémenos psiquicos o peligros de la disformidad. La voz
mental de un Vil Sabio suena como un enjambre de insectos
arrastrandose por el craneo. Escuchar esta voz causa 1d5 puntos
de Locura a menos que el objetivo supere una tirada Moderada
(+0) de Voluntad para resistir el horror. Este poder se trata
como un poder psiquico en todos los demas aspectos.
Maestro de zombis: Los zombis de la plaga de la cepa
Fydae son una extensioén de la enfermedad contenida en los
Viles Sabios. Esta conexion les permite tener el control de
todos los zombis creados por la cepa Fydae a 300 metros,
y pueden percibirlos y actuar a través de ellos. Controlar a
los zombis en este area es una accién gratuita. Este poder
funciona automaticamente, pero se trata como un poder
psiquico en todos los demas aspectos.

Blindaje: Trajes sellados contaminados (Todas 2).

Armas: Bisturi de cirujia contaminado (3m; 1d5+3T A; Pen
3; Téxica), sierra de huesos (1d10+4T A; Pen 2; Aparatosa,
Desgarradora, Téxica) o descarga corrosiva contaminada
(10m; T/—/—; 1d10+2 E; Pen 6; Lanzallamas, Toxica, mas
infeccion)

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Nada mis que equipo médico herrumbroso y
contaminado.

Nivel de amenaza: Malleus majoris

ENJAMBRE DE LA PLAGA

Un enjambre de la plaga es una fuerza demoniaca de
destruccion que se materializa en el universo corporeo como
una masa de langostas, escarabajos, moscas u otras criaturas
similares retorcidas en una forma absolutamente horrible y
con olor a podredumbre y descomposicién. Estos enjambres
infernales se mueven como una masa implacable e impia,
despojando a las victimas de la carne a su paso, contaminando
y destruyendo todo lo que tocan.



El siguiente perfil muestra un enjambre con la masa
aproximada de un ser humano adulto. También son posibles
enjambres mas pequefios o mas grandes.

Perfil del enjambre de la plaga
DR
35| —Jos |25 |40

Movimiento: 3/6/9/18
Habilidades: Esquivar
Psinisciencia (Per).
Talentos: Ninguno.
Rasgos: Armas naturales (cientos de pequefias mandibulas), Bestial,
Criatura del mas all4, Demoniaco (BR 4), Enjambref? Inestabilidad
de la disformidad, Miedo 2 (Temible), Presencia demoniaca®,
Vision en la oscuridad, 50% de ser Volador (movimiento: 2d10).
T2Enjambre: Los ataques sin las propiedades Explosion,
Lanzallamas, Dispersion o Sagrado solo causa la mitad del dafio.
Un enjambre no puede ser apresado, derribado o inmovilizado
de forma normal, y puede “fluir” a través de pequefias aberturas
adecuadas como conductos, ventilaciones y similares, pero no
puede saltar. El enjambre se considera destruido una vez que
ha perdido todas sus heridas. Los ataques del enjambre tienen
un valor de penetraciéon variable (tira cada vez que impacta
un ataque), lo que representa su capacidad para envolver a sus
victimas y atacar puntos vulnerables. Por su naturaleza difusa,
los enjambres de la plaga sufren el doble de dafio de ataques
bendecidos y los efectos de Inestabilidad de la disformidad.

Heridas: 15

(Per) +20,

(Ag), Perspicacia

BPresencia demoniaca: Las criaturas a 20 metros sienten
miles de insectos arrastrandose bajo su piel y escuchan el
zumbido de moscas por todas partes. Todas las criaturas en este
4rea sufren una penalizacion de -10 a las tiradas de Voluntad.
Armas: Cientos de pequefias mandibulas (1d10" A; Pen 1d5;
Desgarradora).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Nivel de amenaza: Malleus minoris.
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LA CAsA DE
FIERAS

“Venid a verlo, debéis venir a verlo”.
—Ultima transmisién de Eldred Krane,
acolito en el distrito aventino, Malfi

e todas las amenazas que enfrenta el ordo Malleus

en el sector Calixis, pocas son mas peligrosas, mas

extrafias o incomprendidas como las que plantea el
culto conocido como la Casa de Fieras. Incluso hay quienes
dentro de la Inquisicién insisten en que esta secta es un
fantasma, una amenaza ficticia, insustancial, una conjetura
producto de medias verdades y un miedo hiperactivo. Esto, a
su vez, ha llevado a algunos a temer que incluso los sagrados
ordoss no han estado fuera del alcance corruptor del culto,
y algunos cazadores de demonios se han involucrado en
operaciones no autorizadas para destruirlo.

La horrible verdad es mucho peor. La Casa de Fieras es
muy real y su amenaza va mucho mis alla de unos cientos
de vidas perdidas, o de miles de millones. Busca socavar la
naturaleza misma de la realidad con sus revelaciones y lanzar
al sector Calixis a un abismo del Caos del que nadie podra
escapar. La Casa de Fieras tiene tales vistas para mostrar, y
todos estan invitados a venir y ver.

EL CAMINO DEL REVELADOR

El nombre de la Casa de Fieras se susurra con temor entre los
adoradores de la disformidad y quienes trafican con conocimiento
prohibido; su nombre implica terror, una leyenda oscura y un
enemigo mas temido que la sagrada Inquisicion. Es un culto de
poder secreto e incomparable que trata con la corrupcion fisica
y la locura, cuyo contacto provoca mutaciones retorcidas y cuyas
hechicerias pueden romper la realidad y rehacerla.

La Casa de Fieras, como su nombre indica, es una coleccion
de secretos, intrigas y horrores inimaginables. Son todas estas
cosas, pero también es una exhibicién, un especticulo infernal
que revela a su audiencia lo que dice ser una visién gloriosa de
la verdadera naturaleza del universo, una revelacion de glorias
y terrores. Tales revelaciones tienen un precio terrible para la
cordura, el cuerpo y el alma, y pocos sobreviven a su mensaje.
Aquellos que lo hacen han cambiado para siempre.

Los planes y el funcionamiento del culto siguen siendo
desconocidos incluso para quienes conocen su existencia.
Sin embargo, la terrible sospecha de algunos dentro del ordo
Malleus es que sus tramas aparentemente aleatorias y las
corrupciones de la Casa de Fieras responden a un plan vasto
y singular, un plan para socavar la realidad misma al altera las
percepcion de la humanidad para abarcar mejor la “realidad”
de la disformidad y romper las barreras entre lo real y lo
irreal. Pocos de los que han sobrevivido al contacto con la
Casa de Fieras dudan de que la verdadera naturaleza de su
plan probablemente sea algo tan terrible que ninguna mente
en su sano juicio podria comprenderlo.




CARNE DESGARRADAY
REALIDADES RETORCIDAS

“...10 s una mdscara. . .no es una mdscard. ..no es—.
—Sospechoso del asesinato del prefecto Strabo,
ciudad armetalica, declarado demente y ejecutado

El culto de la Casa de Fieras es un desfile de dementes,
hechiceros, intrigantes, asesinos trastornados y los escultores
de carne conocidos como los Reveladores; sus autores
intelectuales. Todos son, sin duda, auténticos creyentes de su
causa, fandticos partidarios de un credo casi incomprensible
para los forasteros. Sus creencias se centran en el misterio de
las revelaciones a las que han estado expuestos y las maravillas
y la belleza del cambio fisico y mental sin restricciones.
Conspiran para producir una “gran revelacion” para que toda
la humanidad pueda recibir las bendiciones de lo que han
visto. Cometen actos aparentemente aleatorios de violencia y
destruccion, forzando los eventos en un patrén u otro, y
provocan estallidos de locura y miseria con sus acciones. Con
el fervor de los verdaderos conversos, disfrutan compartiendo
sus dones con los demas, generando a menudo una auténtica
coleccion de criaturas deformadas y mascotas, muchas de
ellas anteriormente humanas, en el proceso.

El culto tiene la certeza de que su causa es justa y esta dispuesto
a hacer sacrificios en pos de sus objetivos. Los miembros del
culto pueden mantener un velo de secreto gracias a su poder
para cambiar la carne, manipular mentes e incluso deformar el
espacio. De esta manera, el culto se esconde de los ojos externos
y evita la confrontacién directa con las autoridades imperiales
(a menos que lo desee). En el pasado, el culto se encontraba
al acecho tras lugares como teatros, hospederias y lugares en
areas deterioradas o en los limites de las colmenas. El culto
incluso ha sido descubierto en sanatorios, casas de limosna que
satisfacen a la escoria de la humanidad, especticulos paralelos
y (saboreando la ironia) incluso colecciones y exhibiciones de
bestias mas comunes y criaturas alienigenas.

Estos falsos frentes sirven para ocultar los actos mas
repugnantes de la secta y le permiten seleccionar a sus
victimas entre quienes tienen la mala suerte de tropezar con
una de sus “actuaciones” menores. Actuando de acuerdo a
un plan insondable y un calendario de su propio disefio
retorcido, el culto atrae a victimas particulares, manipulando
sus mentes y tal vez incluso el flujo del destino. Estas victimas
elegidas, los “favorecidos” como el culto los nombra, han sido
seleccionados para llevar a cabo una parte de los grandes y
secretos propositos de la Casa de Fieras, y rara vez se dan
cuenta de lo que les ha sucedido. La mayoria se dedicara a sus
asuntos, con aparentemente normalidad pero horriblemente
cambiado por dentro. Sin embargo, son peones involuntarios
de las conspiraciones del culto y armas vivientes al servicio
del Revelador que los ha rehecho.

Es tal la duplicidad y habilidad laberintica de la Casa de
Fieras que a menudo nadie encuentra la relacién entre las diversas
victimas con haber asistido a una determinada representaciéon
de una obra de teatro o haber visitado un festival donde se
separaron de sus amigos por un tiempo. Incluso alguien que
cae borracho o drogado en un lugar determinado y despierta
dias después sin recordar lo que le sucedio, es ignorado. Cada
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acto de locura es solo una parte de un disefio mas grandioso
que se extiende en el tiempo y el espacio hasta una conclusion
desconocida pero sin duda maligna. Sin embargo, ya sea que
trabajen para lograr un final oscuro o para evitarlo, ninguno,
salvo quizas los Reveladores, lo saben.

E1 ULTIMO BAILE DE MASCARAS
DE LA CASA ORSINI

No se puede decir con certeza cuando o como surgi6 la Casa de
Fieras, pero sus primeras actividades registradas provienen de los
rincones oscuros y las opulentas cortes de Malfi. Las primeras
menciones ocurren en los afios de relativa paz que siguieron al
reinado del terror y la destruccién creada por el nacimiento de
otro culto mortal, los Peregrinos de Hayte.

La casa Orsini, antafio una gran y poderosa familia que tuvo
dominio absoluto sobre el senado y cuya influencia se extendia
por todo el sector, se vio apartada del poder. En la anarquia
causada por los Peregrinos de Hayte durante el solsticio rojo
su gobierno habia sido vacilante y deficiente. Incapaces de
soportar tal pérdida de prestigio, su base de poder se derrumbé
y apenas sobrevivieron en las décadas siguientes. Con una
sombra decadente de su antigua gloria, los Orsini habrian
hecho cualquier cosa para recuperar su prestigio y poder. Por
ello, cuando un enigmatico extrafio se acercé a ellos y les ofreci6
gloria y verdades inimaginables, fueron presa facil.

ITIALLEUS

L 2
*

=




b Qotooeoooooto OO0

HIOOOODC

‘Q/sz‘g J/ Rej R lante

CQ%M intento J /U‘tﬁ¢7ll¢ 0 com wmé;
/ / cmmaa.f / f Ca.ra /

j leras ostd condsnado

1%4 j;jan‘

mzz‘tzr

cosmo

f acaso, /m Jtze comprender

3 a, fambién JM
e5to, fra, am‘w t U
M é:r manas
Uisicion a z‘mmr f /
/U‘t‘omam/ eSvarios / / / ocus, /Mld.f asenras,

tradicidn t7a e

J / wu/z'.rf?

/ m/a:r anti / .reazgf / s terrores, U4 7o
i b L
J LI fragmentos se refipre q /a' sz‘e J/‘ R

Y 7
R lante, amoa/ m otras / Yares como ¢ rey ey
/a}a ] Jmme.r, jﬂ.f J/:ww vacl. Cf/.rz‘a
/377/ aterr, ora J¢ enpcuentra ey .é..r

mitas J,ffﬂ%w S8 romontan muchy 0 mds a/ / /

nacimiento Jector, a.rz‘a a o.rctszy antigua fut‘ma

Jaz/ra a[a}a a5t in. tzﬂ//‘/‘mm‘z} [ a/ a/

58 mundo,

culbo
%{ffdﬂ/ 0 en una cz///a/ ﬁm ﬂ{z‘ o extraios Jaé:r

[l/:df /ﬂdlﬂﬂ, Un reino /Iﬂdfd‘l/ Afd.f

jre.r /w J é.‘rwz‘re .em‘{ﬁeaz
mésmo z‘a?zfo un ser / a.;omﬁ

e;}nfgm
z‘a.rj

jl[é Jon Sts

terror, z[//.mﬂaam
a az

0 surge
wamr J / mmo.r icen s
[:rzzﬁl: mensaEros,
{nforme / /a.amz Uimitada
%’;m‘z dfa a

caminos j 3/' /df”/’d/ ¢ 'VBUJ

cam 10

z/ Mr g vl acz
Jz‘mawz j{rzmum, mt{/?xmz-ja

musree,
/‘iﬂdfr wia / ﬁazm elerna
3 it

0f¢‘0.)‘ azmaﬂjt/.e 5/:/“& oS Jﬂ/‘t!ﬂd f?ZdJ'Cdfd,

J m; /re 37‘3776[4 én / z‘ext‘wfo iides como

w ﬂ{ﬂaé;l Jer ﬂom;n/ / corte o5 un

ones, {l[jd.f visiones son 4/ mismo tempo un

/ca gf R] Rmf;m‘a 8 a/

.rorz e como tzﬂdJ@»r zz-ja:m:t‘e
jﬁj/wmr miran su rostro, J//mwﬁm‘w

ras sirve a ssta sxtrdia ngm 7
fidilo £ P
[a:r oj;eﬂfcf 3/;:1/”/ a/ zé‘



El extrafio se llamé a si mismo Revelador, y mientras
insinuaba su presencia en la casa, envenend la cordura y
corrompi6 los cuerpos de la familia y sus sirvientes. Para el
resto del mundo, la fatalidad que habia llegado a los Orsini
segufa siendo desconocida. Entonces, un dia comenzaron a
llegar invitaciones pidiendo a los grandes y poderosos de
Malfi que asistieran a un baile de mascaras en el palacio
restante de Orsini, donde “La Casa de Fieras del destino”
proporcionaria “entretenimientos y revelaciones singulares y
maravillosas”. Tales eventos y distracciones entre la nobleza
hastiada y llena de intrigas de Malfi eran algo comun, pero
dado el estado de caida de los Orsini, pocos se dignaron
asistir. La mayoria solo acudieron por la posibilidad de un
placer escandaloso y una burla de lo que asumieron serfa el
jadeo agonizante de la otrora gran casa.

Lo ocurrido realmente en el altimo baile de la casa Orsini
esta sellado bajo los mas altos protocolos de seguridad de los
sagrados Ordos y los registros de las grandes casas involucradas.
Sin embargo, una revision casual del registro revela que decenas
de los vastagos menores de la nobleza murieron ese afio por
accidente o enfermedad. Otros simplemente desaparecen
como si nunca hubieran existido. Los rumores atin abundan
a dia de hoy, siglos después, de los grandes y hermosos
llevados a la locura o deformados en mutantes desfigurados.
Se cuentan historias de cAmaras cerradas en las fincas nobles
donde abominaciones fueron encerradas el resto de sus vidas,
o fueron desterrados como perros rabiosos por sus propios
parientes. En el archivo planetario, toda mencién de los Orsini
cesa, y solo mencionar su nombre en algunos circulos es
invitar al derramamiento de sangre y la venganza. Los restos
quemados y vacios del palacio de Orsini y el distrito que lo
rodea permanecen inméviles como una parte abandonada
y rechazada de la colmena malfiana, un testimonio de que
algunos deseos tienen un precio demasiado alto.

Este evento fue el primer gran espectaculo atribuido a las
revelaciones de la Casa de Fieras en los anales inquisitoriales,
pero lamentablemente estd lejos de ser el tltimo.

PoODER ocuLTO

Una de las afirmaciones mas polémicas sobre el culto de la
Casa de Fieras (y tal vez el que muchos miembros de los
sagrados ordos encuentran mds preocupante) es que busca
activamente, consume o destruye otros cultos maléficos. Este
fenémeno no es tan inusual, ya que los discipulos de los
dioses oscuros rara vez sienten algo mas que desprecio entre
si, a menos que un poder mas fuerte los obligue a unirse.
De hecho, muchas facciones oscuras estin en guerra perpetua
entre ellas. Lo que es notable es la aparente facilidad con la
que otros cultos son derrotados, tragados en un instante o
apagados en un ataque repentino de poder oculto.

Del mismo modo, los criminales locales, los herejes y los
reincidentes pueden ser manipulados por la secta, al menos
hasta que la locura se apodere de ellos. Algunos inquisidores
que buscan reconstruir el patrén del culto creen que la Casa
de Fieras, o tal vez el miedo a ella, es lo que ha mantenido
durante mucho tiempo a la organizacién criminal conocida
como la Casa de la Bestia lejos de las operaciones en subsector
malfiano. También se sabe que la Casa de Fieras ha chocado

violentamente no solo con la Inquisicién, sino también con
cultos mas poderosos, como los Peregrinos de Hayte (que no
son facilmente derrotados) y muchos otros grupos en el pasado.
En particular, este conflicto rara vez es iniciado por la Casa de
Fieras, sino mas bien estimulado por el miedo o el odio que
genera en otros grupos. Aun se desconoce por qué es asi.

E1L CARNAVAL PANDEMONIO

Un ejemplo emblematico de un culto existente que fue
absorbido o sobornado por la Casa de Fieras es el carnaval
pandemonio. El carnaval era un culto errante y secreto que se
escondia entre los clanes y los gremios de artistas itinerantes
habituales en las Marcas de Markayn. Durante varios afios,
un grupo con este nombre sirvié como refugio para psiquicos
y mutantes renegados que huian de la justicia imperial. Sin
embargo, todos los rastros del culto desaparecieron en medio
de la persecucion del ordo Hereticus, solo para reaparecer una
década mas tarde en una forma mucho mis siniestra.
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El carnaval, actualmente objetivo de una caza abierta
por orden del ordo Malleus, ahora opera dentro de diversos
circos, zonas de entretenimiento y festivales en varios mundos
y ha sido avistado a lo largo del subsector malfiano tan lejos
como en locanthos y supuestamente en la colmena Tarsus
en Escintila. Ofreciendo “maravillas, revelaciones y horrores
abundantes” para aquellos que se atrevan a entrar, el carnaval
aparentemente aparece de la nada para escenificar sus
« ; » 3

espectaculos de sombras”, solo para desvanecerse, dejando la
locura y muchos desaparecidos a su paso.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

El ordo Malleus, aunque reconoce la amenaza de la Casa
de Fieras, no lo acepta (oficialmente) como la conspiracién
enormemente poderosa y peligrosa que algunos sostienen que
es. Como resultado, mientras existen 6rdenes permanentes para
investigar y purgar la Casa de Fieras donde sea descubierto
(como con cualquier culto maléfico), no hay nada mas en
movimiento para enfrentarse a esos peligros mas amplios que
plantea el culto. El ordo Malleus ha dejado tales enjuiciamientos
en manos de los Inquisidores individuales, muchos de los cuales
han adoptado la amenaza del culto como una cruzada personal.
Algunos dentro de los ordos expresan su opinion de que el
pensamiento “oficial” actual peca de (en el mejor de los casos)
una peligrosa falta de vision, mientras que otros observadores
mas cautelosos y sutiles sospechan de la participacion de algin
actor sombrio, como la C4bala Tiranista, en la decision. Creen,
en cambio, que la politica abierta hacia la Casa de Fieras y sus
obras esconde alguna otra agenda oculta o accién encubierta
en el oscuro corazén del conclave Calixis.

LOS HERALDOS DE LA
CORTE RADIANTE

Ademas de los Reveladores que dirigen sus planes esotéricos,
(un ejemplo se describe mas adelante), el culto de la Casa de
Fieras es un grupo diverso de creyentes y puede incluir al
sectario iniciado, al mago sectario, al artista, al reincidente y
casi cualquier otro personaje de DArRk HEREsY. Tras las muchas
apariencias del culto, mutantes de todo tipo trabajan y acechan,
muchos escondiendo rasgos retorcidos y en parte aviares bajo
tinicas y disfraces. Los maestros de la secta conocen rituales
para deformar la realidad, y la guarida de la secta puede tener
dimensiones aparentemente retorcidas, espacios deformados y
espejos que se pueden atravesar por capricho. El culto también
es habil invocando y dominando demonios y depredadores
de la disformidad, pero prefiere utilizar sus “mascotas” para
deshacerse de intrusos y obstaculos para sus planes. Después
de todo, es un deporte muy divertido.

Los ELEGIDOS DE LA CASA DE FIERAS

Cuando los maestros de la Casa de Fieras planean y conspiran,
a veces para sus planes toman a una victima especifica y vacian
su alma. Esas victimas pueden ser abducidas de una exhibicién
de carnaval en particular o una zona de entretenimiento
donde acecha el culto, otras son simplemente tomadas al azar,
arrebatadas de su vida diaria y retorcidas para el propésito
del culto. Aparte de los sentimientos de vaga angustia, los
“elegidos” no recuerdan nada de lo que les ha sucedido en
manos de la inmisericorde Casa de Fieras, hasta que ocurre un
evento, condicién o sefial de activacion preestablecida.
Cuando esto sucede, la victima ahora con los ojos muertos
lleva a cabo cualquier tarea que la Casa de Fieras tenga en
mente para él, ya sea extrafia, trivial o asesina. Una vez
completada su tarea, a menudo es descartado, colapsando
hasta convertirse en un cascarén inerte, o vuelve de nuevo
a la “normalidad” sin recordar nada de lo que ha hecho.



Por supuesto, incluso en un caso tan raro, este individuo
eventualmente cae en la locura cuando los ecos de sus actos
olvidados le persigan en sus pensamientos y suefios.

Los ELEGIDOS

Cualquier personaje de la seccion dramatis personae de DARK
HEREsY que resulte adecuado.

Caracteristicas, habilidades y talentos: Los originales del
personaje elegido.

Rasgos: Una vez que ha sido activado, este “elegido” gana los
rasgos Criatura del mas alla y no puede ser aturdido (actuara
ignorando sus heridas hasta morir).

Maldicién de la carne: Si se modifican especificamente para
hacerlo, las victimas pueden mutar al activarse, al sufrir un
dafio grave o un ataque psiquico (esto queda a discrecién del
DJ), enloqueciendo y obteniendo 1d5 de mutaciones mayores.
Presenciar la repentina y horrible transformacion es suficiente
para provocar una tirada Moderada (+0) de Miedo a los
transedntes que les causa un horror de la disformidad.

Los REVELADORES, LOS MAESTROS Y
DAMAS DE LA CASA DE F1ERAS

Los maestros y damas de la Casa de Fieras son un grupo
extrafio y dispar, al que los seguidores del culto se refieren
como los Reveladores. No hay dos iguales, salvo por sus
fervientes creencias en la causa del Caos y el placer que sienten
al revelar sus verdades retorcidas a la fragil mente humana.
Uno podria parecer un viejo erudito jovial de ojos brillantes,
otro como una bailarina pilida y hermosa, mientras que un
tercero podria actuar como un gran y extravagante artista. En
verdad, pueden ser todas estas cosas y realmente ninguna,

porque la carne no es mas que otra de sus mascaras.
HOEDY.
@

Perfil del Revelador

HA| HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

32 |36 |36 |54 |48 |47 |53 |52 43

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 19
Habilidades: Acrobacias (Ag), Actuar (Em) +10, Aguante (R),
Carisma (Em) +10, Charlataneria (Em) +10, Cédigo (Astromantico,
Casa de Fieras, Ocultismo) (Int) +10, Disfraz (Em) +10, Esquivar
(Ag) +20, Hablar idioma (Gético, clasico, Gotico vulgar, Jerga
circense) (Int), Invocacion (V) +20, Jugar (Int) +10, Leer/escribir
(Int) , Mando (Em), Oficio (Empresario u otro) (Int) +10,
Perspicacia (Per) +10, Psinisciencia (Per) +10, Saber académico
(Arte, Astromancia, Ocultismo) (Int) +10, Saber popular (Bajos
fondos, Imperio) (Int), Saber prohibido (Demonolgia, Disformidad,
Mutantes, Psiquicos) (Int) +20, Trucos de manos (Ag).

Talentos: Arcano mayor, Arcano menor (x3), Artes sutiles,
Favorecido por la disformidad, Hechicero maestro (FP 4),
Prediccion, Reflejos rapidos, Tocado por el destino (2).
Rasgos: Criatura del mas alla.

Mas alla de la carne: Superando una tirada Moderada (+0)
de Voluntad, un maestro de la Casa de Fieras puede usar el
arcano Mascara de carne o duplicar (a voluntad) los efectos

de cualquier mutacién fisica individual de las mutaciones
menores o mayores nombradas en Dark HEREsy. Esta
habilidad requiere una accién completa para ser utilizada y no
conlleva tirada de concentrar poder ni riesgos por fallar. Este
efecto durara hasta que el maestro decida tomar otra forma.
Toque de la disformidad: El toque del maestro esta
imbuido del poder de la disformidad, capaz de esculpir
la carne y rasgar el metal mas fuerte como si fuera arcilla
hiimeda. El uso més simple de este poder puede convertirlo
en un combatiente terriblemente efectivo, atravesando con
sus manos desnudas los cuerpos de sus enemigos.

Dominio del destino: Favorecido por las tortuosas
madejas del destino, un maestro percibe las enredadas redes
de posibilidades y la superficie de lo que los humanos llaman
realidad por lo fragil y mutable que realmente es. Un maestro
de la Casa de Fieras puede repetir una sola tirada de habilidad
o dafio fallida cada asalto y puede usar el equivalente del
poder psiquico Vision del alma como una capacidad innata.
Blindaje: Ninguno.

Armas: Toque de la disformidad (2d10+3" A; Arma de
disformidad).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Cualquiera que resulte apropiado.

Hechiceria (arcanos menores): Debilitar velo (11),
Detectar vida (7), Revelacién de la verdad (13), Ruido
blanco (10), Salto espacial (13), Susurros de la disformidad
(13), Tiempo difuso (15), Toque dementador (13).
Hechiceria (arcanos mayores): Augurio personal (16),
Carne de acero (20), Compulsién (21), Descarga infernal
(22), Distorsion temporal (20), Exploraciéon mental (25).
Nivel de amenaza: Malleus extremis.

ESPECTRO DE LA DISFORMIDAD

Fuerzas demoniacas del Caos desatadas, estas extrafias
entidades tienen formas cambiantes de luz cegadora, vivas
con una energia crepitante, mas alla del ojo humano, mas alla
de las profundidades, mientras gritan y gimen en mil voces
disonantes que enloquecen los sentidos. Los “colores”, como
los conoce el culto, son aterradores; la realidad se tuerce y se
quiebra a su paso, y la mera vision de ellos es suficiente para
destruir la cordura de los espectadores. Dificiles de convocar,
estas fuerzas demoniacas se usan solo contra sectas rivales
y otros enemigos poderosos que deben ser destruidos para
promover los retorcidos planes de un Revelador.

it

Perfil del espectro de la disformidad
HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em
(6
26 |40 | — | 35|30 |13 |35 (60 | —
Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 13

Habilidades: Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per) +10.
Talentos: Ninguno.

Rasgos: Criatura del més alla, Demoniaco (BR 6), Envolver™,
Incorpéreo™, Miedo 3 (Horripilante), Presencia demoniaca'®,
Tormenta psiquica™, Volador 15.

T2Envolver: En lugar de atacar de manera normal, el espectro
de la disformidad puede intentar envolver fisicamente a una
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victima en su masa brillante, lo que se considera un ataque
de apresamiento (consulta la pagina 197 de DARK HERESY).
Sin embargo, en lugar de los efectos habituales de un
apresamiento, el espectro de la disformidad puede absorber
la fuerza vital de su victima (consulta armas a continuacién).
BIncorporeo: Barreras consagradas y campos de energia
disefiados para contener la disformidad (como el campo
Geller de una nave estelar) bloquean el paso a un espectro
disforme y son vulnerables a ataques y poderes sagrados o de
energia psiquica. Aunque incorpérea, la entidad atin puede
atacar usando sus relampagos y Envolver.

T*Presencia demoniaca: Todas las criaturas a menos de 20
metros de la luz cegadora y los horribles gritos psiquicos del
espectro reciben una penalizacion de -10 a sus tiradas de
Voluntad.

Tormenta psiquica: La realidad se flexiona y cede ante el
paso de la entidad, el aire se convierte en vientos de vortice,
el tiempo se estremece, los cogitadores escupen galimatias y
el poder flucttia, mientras que la energia psiquica se enrosca
y se rebela. A 20 metros de la entidad, todos los Fenémenos
psiquicos obtenidos aumentan en +10 al resultado obtenido.
Armas: Relampago etéreo (30m; —/2/—; 2d10 E; Pen 6;
Ilimitado), envolver (causa 1d10+5 de dafio permanente a
Resistencia cada asalto que se mantenga el apresamiento).
Equipo: Nada.

Nivel de amenaza: Malleus majoris.

ENGENDRO DEL CAOS

Aunque el culto ve la mutacién como una bendicién, un gozo
maravilloso con el que la carne y el alma pueden volverse
divinas en la locura, algunos desafortunados reciben una
atencion especial. Estas criaturas malditas se convierten en
engendros del Caos, masas de carne retorcida y palpitante
cubierta de ampollas, que han sufrido las peores enormidades
de la mutacién. Mas alla del dolor y las limitaciones de mal
gusto de la naturaleza, estas criaturas son absolutamente
aterradoras de contemplar y casi imposibles de dafiar.

Perfil del engendro del Caos @

HA HP| F | R |Ag|Int |Per| V |Em
(12)  [(2)

35 | — [ 61|63 | 22| 13|22 |25 | —

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 30
Habilidades: Perspicacia (Per), Trepar (F).

Talentos: Asalto rabioso, Mandibula de hierro.

Rasgos: Armas naturales (varias), Bestial, Criatura del mas
all, Fuerza antinatural (x2), Miedo 2 (Temible), Mutaciones
desenfrenadas™, Resistencia antinatural (x2), Tamafio
(Voluminoso).

T2Mutaciones desenfrenadas: Tira 1d5 mutaciones mayores
o menores de DARk HERESY, repitiendo si es necesario. El
engendro también tiene una mutacién adicional de la Tabla
4-9: Revelacién hecha carne.

Armas: Varias garras, tenazas, picos, mandibulas, etc.
(1d10+127 A; Desgarradora, Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Nada

Nivel de amenaza: Malleus majoris

TaBLA 4-9: REVELACION HECHA CARNE
1d100 Resultado

ataques con una accion completa.

94-99

00

DARK HERESY).

Bestia con mil ojos: El engendro gana la capacidad de ver en todas direcciones a la vez. También gana +10 Percepcion, +2

01-20 . e S 5
a sus tiradas de Iniciativa y Vision en la oscuridad.

2/1=32 Grito psiquico: El engendro gana Presencia demoniaca con un radio de 20 metros.

33_48 Repulsion: La tierra misma protesta contra el toque de la criatura: gana el rasgo Volador 8, desplazandose libremente por el
aire.

49-60 Cambio implacable: determina una mutacién mayor al azar al comienzo de cada asalto y aplicala solo durante ese asalto. Si
la mutacién no tiene propdsitos para el combate entonces ese cambio solo tiene efectos narrativos.
Hidra: La carne del engendro estd constantemente generando nuevas mutaciones para atacar, creciendo extremidades

61-79 retorcidas que vuelven al interior de su cuerpo momentos después. Cada asalto, el engendro puede realizar un total de 1d5

Nacido del fuego: El engendro estd encendido con un fuego sobrenatural; obtiene un blindaje que reduce todo el dafio
80-93 recibido en 1d10 a menos que sea bendecido, sagrado o imbuido con energia psiquica. Los ataques del engendro pierden la
propiedad Primitiva y cambia al tipo E. El aura ardiente del engendro prende en llamas cualquier objeto inflamable a su paso.

Fantasma de la disformidad: La bestia gana el rasgo Incorpéreo (como el espectro de la disformidad en la pagina 157)
pero debe volverse solido para atacar. Sus ataques pierden la propiedad Primitiva y ganan la propiedad Arma de disformidad.

Toque mutante: Cualquier victima herida por el engendro debe superar una tirada Moderada (+0) de Voluntad o sufrira
inmediatamente una mutacién menor al azar y 1d10 puntos de Corrupcién. Esta tirada de Voluntad se modifica segtin los
puntos de Corrupcion totales del personaje como si estuviera haciendo una tirada de depravacion (consulta la pagina 238 de




LA SALA DEL
A SESINATO

‘EL DIOS ROJO DESPIERTA’.
—Escrito con sangre encontrado en la casa del
subprefecto Boaz Jaim, quien permanece desaparecido
junto con las cabezas cortadas de sus familiares.

a historia de la Sala del Asesinato es un mito entre

los asesinos y los locos en el largo vacio de la noche.

Ciertamente, pocos fuera de los pasillos mas desolados
de los sanatorios o de las profundidades mas negras de las
celdas de muerte de los Arbites han oido hablar de él. La
Inquisicion, sin embargo, ha llegado a la terrible sospecha
de que la historia no son imaginaciones febriles de los
condenados. Se cree que en el centro de esta historia, repetida
con una consistencia alarmante en mundos separados por
subsectores enteros, se encuentra la oscura verdad de que la
Sala del Asesinato es bastante real, y su sangriento legado es
algo generado en las profundidades mas inmundas.

LA HISTORIA ROJA

Las historias hablan de un lugar secreto y aterrador, una
habitacion empapada en la sangre de innumerables victimas,
un lugar donde se prolongan mil gritos y el aire esta cargado
de un olor a cobre y tan afilado como una navaja. Se dice
que cada Sala donde la sangre ha empapado las paredes,
cada hogar cuya seguridad fue destrozada por el terror en la
noche, o contaminada por el asesinato desde dentro; todos
ellos son capturados para siempre, recordados en esta Gnica
habitacion roja, la Sala del Asesinato. Es un lugar construido a
partir de la traicién y la malicia, alimentado por la sangre y la
muerte, provisto por una masacte irracional y donde resuenan
las saplicas desatendidas de los perdidos. Mas terrible atn,
esta Sala del Asesinato esta viva, sedienta y esperando.

Abre una puerta, cualquier puerta, y es posible que te
encuentres en la Sala del Asesinato. La historia dice que no
importa donde. Abre cualquier puerta y podrias poner el pie
en una habitacion que no deberia estar alli, una habitacion
con paredes empapadas de rojo y el hedor de una fosa comun.
Tan pronto como hayas entrado, la puerta se cerrara tras de ti
con la pesadez de una lapida de una tumba.

El humilde escriba que asiste mansamente a su puesto de
trabajo todos los dias, pero cuya casa estd llena de trofeos
sangrientos que ha tomado de sus victimas secretas, el
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amoroso hombre de familia que regresa a su casa como lo ha
hecho mil veces antes, solo para masacrar a aquellos que lo
esperan con los brazos abiertos, los asesinos que los agentes de
la ley no pueden atrapar y parecen simplemente desvanecerse
en el aire, tal vez un dia abrieron una puerta familiar y se
encontraron perdidos. Cuando algo salié6 de nuevo por esa
misma puerta, puede que tuviera el mismo aspecto, pero bajo
su piel habia un asesino impio, con una insaciable sed de
sangre, o eso afirman los narradores.

LLAS EVIDENCIAS

Divisiones enteras de sabios y adeptos de los ordos recopilan
datos. Buscan informes desde las maniobras politicas
de las grandes casas en Malfi y el precio del grano de la
temporada de Regulus, hasta informes desperdigados de
fendmenos extrafios, asesinatos bizarros, embarcaciones
perdidas o arrastradas en la disformidad e innumerables
otros factores. Es a partir del estudio y evaluacién de tales
datos que se originan muchas investigaciones inquisitoriales
buscando incidentes especificos que muestran signos de
alguna evidencia o algan patrén preocupante que merece una
atencion mas directa.

Hace unos 11 afios, comenzé a surgir un patrén en el
nimero de asesinatos en serie y masacres sin conexion
previa y, a menudo, aparentemente sin motivo, en docenas
de mundos. Las similitudes entre las victimas, los detalles del
presunto autor, el método de asesinato y, a menudo, el simple
salvajismo de los propios asesinatos eran sorprendentes. En
muchos casos, los asesinatos sembraron miedo y terror en
areas que por lo general no sufren tales horrores, y los asesinos
(o presuntos asesinos) a menudo tenfan un pasado inocente
sin incidentes antes de sus asesinatos. Lo mas revelador fue
que en la investigacion, los asesinos a menudo mostraron un
periodo de desaparicién en el registro de su paradero antes
de que comenzaran los asesinatos. Rara vez los asesinos en
estos casos fueron detenidos y nunca fueron capturados vivos.
La mayoria, tras una larga serie de asesinatos, simplemente
parecian desaparecer sin dejar rastro, dejando a las autoridades
desconcertadas y una maldita leyenda a su paso.

Algunos dentro de la Inquisicién creyeron que el patrén
era demasiado difuso y poco preciso. Sospechaban que era un
“falso positivo”, un fantasma creado por la idiosincrasia de
los motores cogitadores de los lexmecanicos. Sin embargo,
el inquisidor Hydris Bloch tenia una opinién diferente.
No alineado con ningin ordo en particular, Bloch era un
vagabundo que operaba en gran medida fuera del control del
conclave, y considerado extremista por algunos.

El y su red de acélitos investigaron los asesinatos y
durante varios afios viajaron a mundos sefialados en sus datos,
construyendo un enorme catalogo de evidencias fragmentadas
y circunstanciales. Por primera vez, lo relacionaron con el
mito de “la Sala del Asesinato”. Frustrado por la falta de
hechos concretos, cuando llegd a Bloch un informe de una
serie de asesinatos en curso que encajaban con el patrén de la
Sala del Asesinato, abandoné sus minuciosas investigaciones y
se dirigi6 ripidamente al empobrecido y mal famoso mundo
de Sinophia. En la ciudad de la Cresta Desgarrada, tomé una
decisién que luego le costaria muy caro.

LA MASACRE DE LA CRESTA DESGARRADA

La ciudad de Cresta Desgarrada era un gran asentamiento
destartalado sin mas que unos pocos miles de habitantes. Habia
crecido durante décadas a partir de un grupo de campamentos
mineros en uno de los rincones més desolados de Sinophia, un
mundo conocido por su decadencia moral y fisica. Como un
lugar sin ley, Cresta Desgarrada habia estado acostumbrado
durante mucho tiempo a la violencia casual y al dominio de las
armas, pero ahora era presa de un terror mucho peor.

Un asesino acechaba por sus callejones, chabolas y viviendas,
y familias enteras eran masacradas en sus casas a puerta cerrada.
Los cadaveres salvajemente mutilados aparecian casi a diario y
nadie estaba a salvo. Las represiones de los reguladores locales
y los linchamientos de las masas: nada habia detenido los
asesinatos, y las autoridades planetarias indiferentes y distantes
ignoraron las solicitudes de ayuda.

Cuando llegaron Bloch y sus acélitos, encontraron un pueblo
fantasma paralizado por el miedo, cientos de personas habfan
huido o se habian atrincherado en sus hogares. Mientras sus



acolitos se desplegaban por la ciudad, ripidamente encontraron
evidencia de radiaciones manchadas de disformidad y una mano
impia tras los asesinatos. Regresaron para recopilar los hallazgos
solo para ser sorprendidos por el descubrimiento de su amo
salvajemente asesinado en sus propias habitaciones.

Sin embargo, los acélitos de Bloch no sucumbieron, sino
que ocultaron la desaparicién de su maestro para que no
cundiera el panico. Uno, el adepto Septimus Golgol, se hizo
cargo. Examinando las pruebas, rastred el epicentro de los
asesinatos y las perturbaciones de la disformidad hasta un
hombre llamado Edmund Flinders, un ensayador de minerales
poco distinguido. Flinders era un hombre de familia cuya
ausencia habia pasado desapercibida en la confusién. Sin
embargo, desapareci6 durante varios dias en las semanas
previas al asesinato. El registro encontrado al enfrentarse a
Flinders fue sellado por orden del Inquisidor Harkness del
ordo Malleus, pero se sabe que solo Golgol sobrevivi a la
experiencia y no se produjeron mas asesinatos en Cresta
Desgarrada.

LA OBSESION DE GOLGOL

Durante los seis afios transcurridos desde el incidente de
Harrow Ridge, el ex-acélito Golgol fue elevado al rango
de Inquisidor del ordo Malleus por el enigmatico e infame
Inquisidor Harkness para liderar los destrozados restos de la
antigua red de Bloch. Este movimiento no ha sido popular
entre los ordos en general, y el obsesionado Golgol tiene pocos
amigos o seguidores. Contindia servilmente con el trabajo de
su difunto maestro bajo la direccién de Harkness, informando
de sus hallazgos regularmente al Cénclave.

Cree haber identificado mas de 150 incidentes que
se remontan a mas de 30 afios y que asocia a la “Sala del
Asesinato”. Algunos ponen en duda sus hallazgos y su cordura.
Otros susurran a puerta cerrada que Harkness simplemente estd
usando a Golgol como una herramienta desechable para sacar
la verdad a la luz, alegando que Golgol no tiene la experiencia
ni el caracter para manejar el sello inquisitorial.

INFORME DE AMENAZA
INQUISITORIAL

Aunque las teorfas de Bloch-Golgol sobre la Sala del Asesinato
son muy conocidas en el ordo Malleus, reciben diferentes niveles
de credibilidad, que van desde una consideracién cautelosa
hasta el desdén absoluto. Las teorias no circulan ampliamente
fuera del ordo, excepto entre aquellos con una inclinacién por
las conspiraciones de asesinatos ocultos y escandalos dentro
de la Inquisicién. Como resultado, la Inquisicién no tiene
una posicion clara sobre esta amenaza o incluso su existencia
definitiva. La mayoria espera ser convencida.

LA AUTENTICA NATURALEZA DE LA
SALA DEL ASESINATO

La oscura verdad que se esconde tras la Sala del Asesinato y
las muertes que la rodean depende del DJ, pero la siguiente
seccion plantea tres puntos de vista diferentes sobre cual
podria ser el monstruoso secreto. Por supuesto, es posible que

se trate de una combinacién de los tres (o mas).

La sangrienta mano derecha:

Cultos al asesinato

Aunque el Poder Ruinoso conocido como Khorne, el dios de
la sangre, se considera principalmente una deidad de la batalla
y la rabia, algunos también ven al sefior de los craneos como
un patrén y encarnacién de la muerte violenta y el asesinato
en todas sus formas, desde el derramamiento de sangre hasta
los gritos de los moribundos. Los cultos dedicados a un ser tan
vil son raros pero no desconocidos. Suelen estar compuestos
por grupos aislados de asesinos dementes, carniceros solitarios
y, mas raramente, sociedades organizadas derivadas de cultos
imperiales a la muerte o hermandades de asesinos.

En sus inicios, estos grupos podrian cometer asesinatos
por una causa, pero con el tiempo han sucumbido a la locura,
la brutalidad sidica y la adiccién a la muerte. La Sala del
Asesinato podria ser una fachada para el culto, o tal vez un
fenémeno convocado por ellos mediante sus actos de asesinato
ritual. Podria ser un altar de sangre, mitad dentro de la realidad
y mitad dentro de la disformidad, una zona fronteriza para
los sacrificios adecuados al trono de craneos, con sus victimas
elegidas al azar o por algin proceso de seleccién esotérico
impenetrable para una mente cuerda.

Ecos de agonia: Espacio atormentado

Hay lugares donde la barrera entre la realidad y la disformidad
se debilita. Algunas de estas rasgaduras existen sin ninguna
razon conocida, salvo quizas por un antiguo accidente, mientras
que otros son lugares donde se han realizado rituales magicos
o se han cometido terribles atrocidades. Las réplicas de tales
incidentes resuenan en la disformidad, y si, por un capricho de
la cosmologia o el azar, quedan atrapados en el tejido de las
cosas, su violencia e ira pueden reflejarse y amplificarse sobre
si mismos sin cesar para crear una Sala del Asesinato.

Como una trampa sobrenatural esperando en la madeja de
la realidad a que los incautos la activen, no es necesario que
haya ninguna inteligencia maligna en tal “pliegue” de espacio
atormentado para que sea fatal para la cordura de quienes lo
encuentran. Un momento de hotror congelado para siempre
en el tiempo moldeado solo por el sufrimiento, seria un
laberinto peligroso en el que quedar atrapado. Una herida
tan peligrosa en el universo seria dificil, pero no imposible de
remediar, para un sirviente de la Inquisicion.

El despertar del dios rojo:

Demonios de la sangre

Por supuesto, podria haber cosas mas oscuras en accién que
la mera maldad humana o la ruptura del tejido de la realidad.
Puede que haya una inteligencia demoniaca, sedienta de
sangre, en el centro de la Sala del Asesinato. Si este es el caso,
cruzar ese umbral es cruzar al infierno, viajar a un sumidero
de asesinatos inmemoriales y convertirse en el juguete de los
sangrientos habitantes que habitan ese abismo rojo. Lo que
regrese de alli ya no serd humano. Se corromperd mas alla
de lo razonable, unido con una maldad absoluta, o sera un
demonio con una méscara de carne terrenal. Los sirvientes
del dios rojo caminaran por el mundo con el tinico propésito
de asesinar, pero el dios rojo tendra un placer particular por la
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muerte de los inocentes y los traicionados, mientras se deleita
con el terror que deja a su paso.

Lo que realmente provoca el frenesi de asesinatos entre
aquellos atrapados por la Sala del Asesinato se ha dejado
totalmente en manos del DJ. El espectro de sangre que se
presenta aqui es una de esas opciones.

EL ESPECTRO DE SANGRE

Un espectro de sangre es una entidad parasitaria asesina
formada por la fusién de una manifestacién demoniaca y una
victima humana, impulsada por una inteligencia maligna y
una sed insaciable de muerte. El demonio se fusiona con un
anfitrién viviente, apagando su alma y manipuldndolo como
su recipiente de asesinato hasta que lo libera la muerte del
cuerpo. Aunque consumido por la sed de sangre y el hambre,
el espectro de sangre no es un simple berserker o una bestia
inconsciente, sino paciente, calculador y cruel. Se deleita con
el terror que siembran sus acciones. Sin embargo, tarde o
temprano sucumbird a su infernal necesidad de desgarrar la
débil carne de los hombres y bafiarse en la lluvia roja.

El siguiente perfil muestra a un espectro de sangre cuando
ha poseido a un anfitrién vivo, usando al ciudadano imperial
de Darx HErEsy como ejemplo. El segundo perfil describe
la esencia demoniaca libre de su recipiente terrenal.

mata a una criatura viva inteligente derramando su sangre, se
cura 1d5 heridas.

féMdscara de mentiras: El espectro de sangre puede
mantener apariencia humana, suprimiendo sus rasgos de
Presencia demoniaca y Miedo. Sin embargo, al atacar, sus ojos
se hinchan inyectados en sangte y su carne palidece mientras
el horror que acecha bajo su piel sale a la luz.

T’Presencia demoniaca: Todos a menos de 25 metros del
espectro de sangre sienten un pavor frio y la sensacion de que
en cualquier momento una hoja afilada atravesard su fina piel.
Todos los personajes sufren una penalizacién de -10 a las
tiradas de Voluntad mientras estén en el area.

Armas: Cuchillo de carnicero monofilo (1d5+7T A; Pen 2).
TIncluye la bonificacion de Fuerza

Equipo: Traje mondtono manchado de sangre.

Forma nacida de la sangre

Si se le reduce a cero heridas, el cuerpo del espectro de sangre
colapsa y su verdadera forma se manifiesta, elevandose de la
sangre derramada del destrozado cuerpo de su anfitrion.

Perfil del espectro de sangre (auténtico) @

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

(10)
30| — | 20| 50|20 (44|50 |58 | —

Perfil del espectro de sangre @

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

(6) ©) (6
53 | 20|36 |43 |33 |44 |50 58] 15

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 25
Habilidades: Engafiar (Em) +10, Esconderse (Ag) +20,
Esquivar (Ag) +10, Hablar idioma (uno) (Int), Movimiento
silencioso (Ag) +20, Oficio (Trabajador de manufatorum)
(Int), Perspicacia (Per), Saber popular (Imperio) (Int).
Talentos: Ataque veloz, Blanco dificil, Entrenamiento con
armas c/c (Primitivas), Reflejos rapidos, Resistencia (Poderes
psiquicos).

Rasgos: Agilidad antinatural (x2), Asesinof?, Caminante de
sangre’®, Criatura del mas alla, Criatura de pesadilla, Fuerza
antinatural (x2), Impio™, Impulsado por la matanza™, Méascara
de mentiras™, Miedo 2 (Temible), Presencia demoniaca'’,
Resistencia antinatural (x2), Visioén en la oscuridad.
T2Asesino: Todas las heridas criticas que cause un espectro
de sangre en combate aumentan en +3 y sus ataques pueden
provocar furia virtuosa.

Caminante de sangre: Como accién completa, el espectro
de sangre puede entrar y salir de la disformidad utilizando
cualquier charco o mancha de sangre recién derramada
suficientemente grande (incluido un simbolo de su maestro
demoniaco como puerta de entrada al més alla). Sin embargo,
cada vez que lo hace, pierde 1d5 heridas (sin reducir por la
bonificacion de Resistencia o el blindaje) ya que dafia la carne
mortal que queda en su forma corpérea.

TImpio: El espectro de sangre sufre el doble de dafio de
armas y efectos sagrados y bendecidos.

BImpulsado por la matanza: Cuando el espectro de sangre

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 16
Habilidades: Perspicacia (Per).

Talentos: Resistencia (Poderes psiquicos).

Rasgos: Amorfo, Criatura del mas alli, Demoniaco (BR
10), Fisiologia extrafia, Inestabilidad de la disformidad,
Miedo 3 (Horripilante), Posesién®?, Presencia demonifaca®,
Ultrasonidos.

T2Posesion: Para poseer a una victima, el espectro de sangre
primero debe realizar un ataque fisico para intentar engullir
a su victima, fluyendo a través de los ojos, nariz y boca de
la victima. Una victima poseida por un espectro de sangre
muere durante el proceso, y tarda 1d5 asaltos en fusionarse
por completo con su nuevo cuerpo. Otros detalles son
idénticos a los presentados en DARK HERESY.

TPresencia demoniaca: Igual que en la forma humana.
Nivel de amenaza: Malleus majoris.

i
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unque las amenazas a las que se enfrenta la humanidad

son miltiples, tal vez el mayor de todos los peligros

es que los diversos 6rganos de los Adepta imperiales
se destrocen entre si y se destrocen a si mismos. Incluso entre
los pilares mas antiguos y poderosos del Imperio, el potencial
conflicto siempre estd presente, y en un millén de estrellas,
las diferencias de opinién pueden llevar a derramar sangre
o amenazar la estabilidad del gobierno en todo el reino del
Emperador. El faccionalismo, la rivalidad y las enemistades
milenarias devoran constantemente el tejido del Imperio,
debilitandolo ante los ataques de los herejes, las depredaciones
de los alienigenas y la tentacién de la disformidad.

Los peores aspectos de este cancer que roe el corazén del
Imperio son el territorialismo y el interés personal. El gran y
poderoso plan para aumentar su poder y promover sus agendas,
mientras que los encargados del gobierno se dividen y se
corrompen segiin su interpretacién de un dogma fracturado. La
verdad es que el verdadero enemigo interno es la disposicion de
la humanidad a la discordia, porque si el Imperio no puede estar
en paz consigo mismo, ;como puede sobrevivir en una época
en la que solo hay guerra y la risa de los dioses oscuros?

Este capitulo ofrece una descripcién general de las causas
de los conflictos, disputas y facciones entre las autoridades
y poderes que gobiernan el Imperio. También describe de
las faltas mis comunes y lamentables de los Adepta y el
Ministorum y los problemas que pueden causar la corrupcion
y el mal gobierno local. En particular, la seccién final de este
capitulo detalla el faccionalismo y el conflicto dentro de
los sagrados Ordos de la Inquisicién, tanto en términos de
filosofias extremistas y puritanas, como también sociedades
secretas y conspiraciones que operan en su interior.

Al discutir las divisiones internas de la Inquisicion, se
proporcionan dos ejemplos de Inquisidores de los polos
opuestos de la division extremista-puritano, completos con
Caracteristicas y equipo. Estos estin destinados a actuar como
ejemplos para guiar a los DJ en la creacién de sus propios
Inquisidores y para agregar un contexto a los poderes y
habilidades de los acdlitos que podrian servir en estos
extremos opuestos de este espectro.

“NO VACILES ANTE TU ENEMIGO. CON LA FE COMO
TU ESCUDO Y LA FURIA VIRTUOSA COMO TU ESPADA,

DEBES SABER QUE EL EMPERADOR ESTA A TU LADO Y
NO FALLARAS”.




D ISCORPIA ENTRE LOS PODERES
TERRENALES Y ESPIRITUALES

“No busquen piedad en las casas de los Adepta, porque la piedad es un lujo que no pueden permitirse. Porque cada uno debe realizar su labor
con los gritos de muerte de miles de millones en sus oidos y la sangre de multitudes en sus manos. No busques ldstima, sino compadécete de
ellos. Llora por aquellos que no pueden derramar ldgrimas por el sufrimiento de la humanidad”.

quellos que gobiernan en nombre del Emperador son

conocidos como Adeptus Terra, una organizacién

enorme y polifacética. Estd dividido y subdividido
en incontables organizaciones con poderes asombrosos sobre
el hombre coman. Sus poderes se extienden a todos los
mundos humanos, y ningtin hombre, mujer o nifio esta libre
de su influencia o de las restricciones de su gobierno.

Cada rama laberintica del Adeptus Terra ejerce un poder
tremendo, y sus agendas individuales a menudo entran en
conflicto con otras facciones importantes del Imperio,
incluida la Inquisicién.

Seculares, espirituales o econdmicas, estas fuerzas masivas son
pesadas y lentas para reaccionar, pero también son eminentes en
todo el sector Calixis y esenciales para su supervivencia.

EL LEVIATAN CIEGO:
EL ADMINISTRATUM

El Administratum es la vasta burocracia
galactica que administra y gobierna el
Imperio. Es responsable de la recaudacion y
control del diezmo imperial, la distribucién
de los recursos del Imperio y una miriada
de otras funciones administrativas. Desde
el Departamento Munitorum, cuyo férreo
gobierno sostiene las fuerzas armadas
del Imperio, hasta innumerables células
de escribas dedicadas a registrar los
devenires diarios de los sistemas de reciclaje de una colmena,
es una organizacioén que existe para lidiar con problemas de
suministros y demanda en una escala inconcebible, y una para
la que el destino del individuo pesa poco o nada. En virtud
de una necesidad mas amplia, incluso a escala sectorial, el
Administratum promulga decisiones colectivas que afectarin
a millones, incluso miles de millones cada dia.

—apocrifo de San Cullgard

Tales acciones se deciden mediante un tramite de
procedimientos, precedentes, tradicién y frio cilculo basado
en criterios establecidos hace mucho tiempo, sin importar el
sufrimiento o conmocién que puedan causar a nivel local.
Asimismo, la importancia absoluta que da a las minucias de
su complejo sistema burocratico y sus estrictas regulaciones,
formularios, protocolos y el debido procedimiento, puede ser
por si mismas una fuente de gran insatisfaccién en todos los
niveles de la sociedad imperial.

Lo peor puede ocurrir cuando un error se infiltra en
el sistema, como al manifestar las consecuencias de una
inexactitud o pérdida de datos. Aunque es extremadamente
raro, es posible que el Administratum “pierda un mundo”
gracias a un error administrativo, condenandolo al aislamiento
y la privacién, o aplique incorrectamente un diezmo y
convierta al mundo en un piramo despojado de activos.
Incluso podria procesar incorrectamente una solicitud de
ayuda de emergencia, provocando que llegue afios, incluso
siglos, demasiado tarde. No es dificil imaginar el problema que
estos errores pueden causar a nivel personal; muchas personas
pierden o estropean algtin registro. Para esos desafortunados,
a menos que sean muy poderosos, las consecuencias pueden
ser tan devastadoras como imposibles de rectificar.

Por supuesto, la falta de enemistad personal en las
acciones del Administratum significa poco para los afectados;
familias repentinamente desplazadas a un mundo extrafio,
sus protecciones eliminadas, sus propiedades confiscadas
o simplemente abandonados a la inanicién. Por ello, el
Administratum es odiado y temido por todos los estratos de
la sociedad imperial. Muchos, incluso en otros Adepta, los
encuentran mezquinos y obstructivos. Es muy posible que, por
su trabajo, el Administratum provoque amargura y descontento
hasta estallar en una rebelién o proporcione una oportunidad
para que fuerzas mas oscuras ganen popularidad.

El Administratum es también una
sorprendentemente parroquial, sus adeptos ignoran la
naturaleza del mundo que los rodea y son ingenuos ante sus
muchas trampas y peligros. Esta ingenuidad puede hacer a la
mirfada de oficinas y trabajadores locales del Administratum
vulnerables al engafio y la infiltracién individuales, y en
cualquier organizaciéon donde se pueda encontrar la codicia, la
ambicion, la vanidad y la arrogancia, ain puede florecer algo
peor. Irbnicamente, la mayor defensa de la organizacion contra
la corrupcidn es su propia complejidad e inercia. Esto hace que
sea lamentablemente dificil reconducir o subvertir de forma
significativa. Si hay que purgar a mil adeptos simplemente
para garantizar la exactitud de los registros de un depositario
de diezmos en particular, que asi sea. Para el Administratum,
nada, ni la vida de sus sirvientes, es personal.

organizacion
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FACCIONALISMO Y CONFLICTOS
INTERNOS EN EL ADMINISTRATUM

Cualquier sistema complejo basado en el dogma y el
protocolo estd sujeto a interpretacion, y las diferencias
en dicha interpretacion pueden conducir a la discordia. El
Administratum no es una excepcioén. Las pequeiias disputas,
la politica interna y las rivalidades departamentales pueden
causar problemas en el Administratum, tanto a escala mayor
como local, aunque la organizacién se esfuerza por no
evidenciar tales disputas. Si bien estos conflictos rara vez
tienen mucho peso en el gran esquema de las cosas, sus efectos
posteriores pueden tener ramificaciones mis amplias, como
las ondas que se propagan en un estanque inmévil.

Dentro del sector Calixis, existen tensiones entre las celdas
de recitacion de datos del Administratum en el mundo capital
de Escintila y aquellos que administran la burocracia del
subsector malfiano. Esto es un reflejo de rivalidades politicas
mas amplias dentro del sector. Mientras tanto, en Escintila, los
adeptos del gobernante de la colmena Sibellus y la potencia
comercial de Tarsus compiten por el prestigio y la primicia.
Al mismo tiempo, ambos desprecian a los “advenedizos” de
ciudad Armetélica y a los “excéntricos” de Ambulon como
“ramas menores del servicio” que deberian mostrarles la
debida deferencia. Aparte de los ocasionales retrasos en el
cumplimiento, las frias formalidades y algunas pretenciosas
peleas, estas rivalidades entre departamentos tienen poca
importancia, excepto, por supuesto, cuando la velocidad es
vital. En tales asuntos, a menudo es la Inquisicién la que debe
forzar el asunto y provocar la ira del Administratum.

LA LEY EN DISPUTA:
EL ADEPTUS ARBITES

El Adeptus Arbites son los principales
encargados de hacer cumplir la ley
del Emperador. En los innumerables
mundos del Imperio, es el guante de
acero de los Arbites lo que garantiza
que se siga la inviolable ley del
Emperador. Son los arbitradores
los que estin dispuestos a hacer
cumplir la ley del Imperio sobre las
regulaciones y preocupaciones de
los gobernantes planetarios, y son los arbitradores la primera
linea de defensa contra la rebelién y la anarquia. Son la orden
rigida e inquebrantable del Imperio personificado.

Sin embargo, asi como el 6xido puede infiltrarse en las
grietas de las armaduras mas resistentes, la discordia puede
crecer en estos protectores del dominio imperial. La ley
escrita del gran libro del juicio, o los Dictados Imperiales
como se le conoce mas propiamente, es implacable, pero no
es simple ni breve. La ley del Imperio es vasta y se considera
divina, pero no es tan grande en tamafio como para cubrir
todas las eventualidades. En aquellos casos en los que la ley
no brinda una orientacién clara, un caso debe juzgarse de
acuerdo con cualquier precedente establecido en sentencias
anteriores. Entre los caprichos de la interpretacion y el
peso de la precedencia se encuentran muchas disputas y
contradicciones, algunas de las cuales ni siquiera un juez de
los arbitradores puede conciliar. Por lo tanto, un enfoque
inflexible de la ley del Emperador puede otorgar autoridad
al asesino indiscriminado tan facilmente como al guardidn
del orden, y un juicio, una vez hecho, puede crear licencia
para todo tipo de acciones que normalmente estan fuera de
consideracién hasta que un juicio mayor lo contradiga.




LA CALIDAD DEL JUICIO

Los jueces del Adeptus Arbites son poderosos sefiores, vestidos
con las ropas y tradiciones de una época pasada. Ejercen la ley
absoluta e implacable del Imperio con una exigencia brutal
e implacable, ya que se les requiere que estén en guardia
contra la traicién de quienes estan bajo su autoridad y contra
los excesos y ambiciones de quienes estin en el poder. Esto
incluye a los lores comandantes y sus agentes que gobiernan
directamente los muchos mundos del Imperio. Cada juez
puede comandar sus propias fuerzas armadas de arbitradores
y puede recurrir a los recursos del Imperio si lo requiere.
Confiando nada mas que en la palabra de la ley, pueden hacer
que casi todos los miembros del Imperio rindan cuentas. El
poder de los jueces superiores y altos mariscales del Adeptus
Arbites es casi igual al de la Inquisicion, salvo por que estan
sujetos por completo a la jerarquia del Imperio y no pueden ir
mas alla lo que marcan los Dictados Imperiales.

Dado tal poder y responsabilidad, es posible que el juicio de
estos hombres y mujeres se desvie y se encuentren siguiendo
un camino de conflicto con otras agencias del Imperio. De
modo que los casos de herejia y contienda relacionados con
el Adeptus Arbites suelen tener su raiz en los jueces. Si bien
pueden ser inflexibles en el desempefio de sus funciones e
inquebrantables en su autoridad, existen algunas amenazas
contra las cuales ni la palabra de la ley ni la fuerza de las
armas ofrecen defensa alguna.

El crimen de la abstracciéon

Aunque es extremadamente raro, algunos consideran que el
abstraccionismo es el pecado mas antiguo que pueden cometer
quienes deben hacer cumplir la ley imperial. A pesar de la
sabiduria acumulada por los venerables jueces, la sombra de la
abstraccion se adhiere a su oficio como una sanguijuela.

El abstraccionismo se refiere a una condicién de desviacién
criminal en los arbitradores, que llegan a ver la palabra de la
ley inadecuada para la hora de ejecutar sus deberes. En su
lugar, dependen de un juicio sumario sobre la evidencia y el
procedimiento. Los peores se desvian hacia el vigilantismo,
castigando con la muerte por delitos percibidos o incluso
potenciales en lugar de los reales. Este credo se considera una
herejia vil, una ruptura del juramento del Arbites y un crimen
punible con la muerte si se descubre.

Por supuesto, quienes caen en esta herejia sienten que estan
del lado de los justos y que su propio sentido de la ley y su
imperativo moral son una guia para la verdad y la justicia. En
el peor de los casos, como el incidente del reprimido distrito
Cerpicia en Hredrin, se enviaron escuadras no autorizadas y sin
identificacién para ejecutar a delincuentes a instancias de una
“camara estelar” de juicios ilegales. Los venerables mariscales
enviaron subordinados a asesinar a miembros de otras agencias
imperiales que consideraban que “debian” ser herejes. En
casos tan raros y peligrosos, no es raro pasar de perseguir a
los enemigos del Imperio a convertirse en uno de ellos.
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Tragicamente, son a menudo los mas inteligentes, fieles
y dedicados entre los jueces y mariscales quienes caen en el
pecado del abstraccionismo en su deseo de cumplir la labor
del Emperador. Se condenan a sufrir la muerte como traidores
si son descubiertos por sus compaiieros arbitradores, o peor
aun si el ordo Hereticus los reclama.

Disrutas DE JURISPRUDENCIA

El conflicto entre el Adeptus Arbites y otras agencias
imperiales ocurre con mayor frecuencia debido a disputas
sobre quién tiene mayor autoridad para hacer cumplir la
ley imperial y qué ley se aplica en un caso determinado.
Muchos jueces ven la letra de la ley imperial no solo como
absolutamente inflexible, sino también como algo ilimitado
y sin restricciones. Se sabe de arbitradores celosos que
han apresado y ejecutado a agentes del Ministorum por
haber ajusticiado a herejes sin recurrir a la ley, o que han
intervenido de manera obstinada en el descubrimiento de
algtin culto o agencia secreta para luego descubrir que han
puesto en peligro una investigacion inquisitorial encubierta.
Para algunos jueces ingenuos o fanaticos, distinciones como
la santidad de los antiguos privilegios de un Navegante o
los derechos y titulos de un noble estan subordinados a los
requisitos de la ley. Para ellos, el peso de la ley supera otras
consideraciones en todos y cada uno de los casos.

La mayoria de las veces, estas actividades son controladas
por el alto mando del arbitrador antes de que el conflicto se
convierta en violencia o incluso en una guerra abierta. En raras
ocasiones, un alguacil o un juez de alto rango (conociendo
los riesgos) puede iniciar una investigacién secreta contra una
agencia al no poder aceptar su inmunidad ante la ley. Ya sea
que tenga razén o no en sus sospechas, el derramamiento de
sangre es un resultado a menudo inevitable.

TROPAS DE AGENTES DE LA LEY

Muchos mundos tienen sus propias tropas de agentes de la ley,
agencias locales proporcionadas por el Comandante Imperial
para hacer cumplir su voluntad y el derecho comin de su
mundo. A diferencia de los poderosos arbitradores, la mayoria
de los encargados de hacer cumplir la ley tienen poca lealtad
a la ley misma o a la tradicién de servicio (aunque existen
notables excepciones a esto). En cambio, funcionan como la
mano de hierro del Gobernador planetario en el mejor de los
casos, y en el peor de los casos son poco mis que matones
a sueldo con cierto grado de sancién oficial, leales solo a su
pagador y eminentemente corruptibles.

En el sector Calixis, la naturaleza de los agentes de la
ley varian ampliamente. Tal vez la fuerza mis numerosa y
mejor organizada sea el Magistratum de Escintila, una fuerza
paramilitar que sirve como agencia bajo el control directo de la
oficina del Gobernador planetario. El Magistratum cuenta con
miles de hombres y mujeres armados, casi tan bien pertrechados
como el Adeptus Arbites. En el otro extremo de la escala mundos
como Luggnum, cuyas comunidades se encuentran dispersas
en numerosos campamentos mineros y barrios marginales,
se conforman con los reguladores y agentes ferroviarios para
mantener el orden y administrar una justicia dura. Muchos de
ellos son poco mejores que bandidos y extorsionistas.

Algunos mundos, ya sea por cultura o por simple falta de
tecnologia, prescinden en absoluto de agentes de la ley, siendo
las clases dominantes y sus ejércitos privados los Gnicos a
cargo. Aunque este arreglo es mas comtn en los mundos
feudales y salvajes, no es exclusivo de ellos, y de hecho Malfi,
una capital del subsector y un mundo colmena solo superado
por Escintila, estd gobernado en gran parte y el orden civil
mantenido por los hombres de armas de sus grandes casas.
Sus pequefias tropas de agentes de la ley son poco mas que
porteros y guardias de palacio sobre armados.

En la mayoria de casos, el Adeptus Arbites y la Inquisicion
vigilan a los agentes de la ley con cierta sospecha, si no
desconfianza total, a menudo con motivo.




CONEFLICTOS DE FE:
EL MINISTORUM

El Adeptus Ministorum, o la Eclesiarquia,
es el sacerdocio del culto del Dios
Emperador. Es una organizacién masiva
que guia la adoracién de miles de millones
en incontables mundos y a través de
grandes divisiones de distancia, idioma y
cultura. El ndcleo del poder espiritual de
la Eclesiarquia se conoce como el culto
Imperialis, también conocido como el
Credo Imperial o el culto Imperial. La
base del culto Imperial es la fe y la adoracién del Emperador
como un ser divino, el poder del Emperador para interceder
en asuntos espirituales, el poder de la oracién y el derecho de
la humanidad a gobernar las estrellas.

Aunque cualquier culto o secta debe adherirse al credo
Imperial, la posibilidad de una interpretacion contradictoria
significa que, en la practica, el culto Imperial es una
aglomeracion de muchas escuelas de pensamiento diferentes.
Si bien estin de acuerdo en esencia, los cultos y las sectas
a menudo difieren en creencias particulares o modos de
adoracion. Para muchos el Emperador es un dios de la guerra,
para otros un salvador y portador de la luz, y para algunos
un severo juez de los muertos. Inevitablemente, las simples
diferencias de énfasis en la fe pueden convertirse en puntos
de hostilidad e incluso en la causa de un derramamiento de
sangre. Muchas guerras despiadadas y salvajes han resultado
una y otra vez sobre puntos tan delicados de doctrina.

LA PRERROGATIVA DE LOS FIELES

El Imperio estd invadido y dominado por la fe. No es de
extrafiar que la Eclesiarquia a menudo se estremezca ante la
presuncion de otras organizaciones imperiales, y se ofenda
facilmente con desaires hacia su posiciéon y su orgullo.
Muchos en el Adeptus Ministorum se ven a si mismos como
los guardianes de la fe que une a la humanidad, y a menudo
se desvian presumiendo de un derecho divino de autoridad
que se extiende mas alla del de otras organizaciones
imperiales. Quienes mas a menudo entran en conflicto abierto
y ocasionalmente sangriento con los miembros mas excesivos
del Ministorum son los tecnosacerdotes de Marte, y mas
raramente los marines espaciales del Adeptus Astartes.

La fe abiertamente desviada de ambas organizaciones ha
provocado las sospechas de los piadosos durante milenios.
Algunos, en su orgullo y celo, sienten que es su derecho
y deber ver la fe de estos cuerpos alineada y ligada a la
autoridad del Ministorum. A menudo, el resultado es
desastroso, ya que tanto los astartes como los Mechanicus son
ferozmente independientes y ejercen un gran poder propio.
De manera mas sutil, el Ministorum constantemente ejerce
su influencia secular sobre otras ramas del Adeptus Terra en
diversos grados. Ciertamente, en el pasado, ciertos cardenales
y prelados han ido tan lejos como para usar el chantaje, el
asesinato e incluso el conflicto en toda regla para promulgar
lo que consideran el designio sagrado del Emperador. Sin
embargo, cualquiera que busque el regreso de la dominacién

de un culto todopoderoso debe temer al ordo Hereticus y su

respuesta ante tal arrogancia y presuncion.
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ESCISION ENTRE LA FE Y LA HEREJiA

La herejia no es solo una cuestién de mutacion, brujeria y
poderes demoniacos. Mas sutilmente, puede ser una cuestion
de los detalles de la fe y la adoracién. El culto imperial
acomoda una amplia variedad de diferentes tonos en su fe. Sin
embargo, en la periferia acechan numerosas sectas y grupos que
coquetean con la herejia y se desvian del credo imperial hasta
tal punto que su fe ya no esta santificada. Los peotes casos son
declarados abominables por las autoridades del Ministorum.
El limite entre la fe santificada y la herejia es difuso, y muchas
sectas lo cruzan simplemente porque el gobierno de la
Eclesiarquia cambia y los deja repentinamente desamparados
del culto imperial. Incontables veces durante los Gltimos diez
milenios, el Ministorum ha entrado en guerra con una parte de
si mismo por un punto de vista sobre el dogma.

En el sector Calixis, se considera que el culto localizado
en Escintila tiene el mayor dominio sobre los corazones y las
mentes de la gente, no solo por su vasta riqueza y estrecho
acceso a la gobernanza del sector, sino también porque sus
numerosas capillas formany producen un ejército de confesores
y predicadores, todos fieles a sus doctrinas, que recorren
el sector para atender y guiar a sus fieles. Historicamente,
estos hombres y mujeres han sido considerablemente activos
en amonestar y, a veces, aplastar cualquier oposicién a su
interpretacion del credo imperial.

Sin embargo, el culto de Escintila no estd exento de
competencia. Los discursos ardientes y el fervor de los
Redencionistas crece rapidamente en varios mundos, incluso
en la misma Escintila. Mientras tanto, en otros mundos los
mitos locales y las interpretaciones de la fe aun prevalecen. Este
vestigio de creencias locales es especialmente evidente en el
mundo santuario de Maccabeus Quintus, donde sus creencias
ascetas difieren notablemente de sus hermanos escintilianos.
Gracias en parte a la distancia y al desinterés de los macabeos
en los asuntos “mundanos” mas alla de sus fronteras inmediatas
(ademas de algunas conexiones poderosas, incluso en el ordo
Malleus), las relaciones entre Maccabeus y el culto de Escintila
siguen siendo frias pero civilizadas, y no ha ocurrido un
conflicto abierto de fe... por el momento.

Tal guerra de fe, si llegara a ocurrir, resultaria desastrosa
para el sector Calixis, lo que obligaria a todos, desde el
trabajador de manufactorum mas humilde hasta los vastagos
de las casas nobles e incluso miembros de la Inquisicion, a
elegir un bando. Este potencial cataclismo es muy deseado
por algunas sectas y agencias oscuras. Lo ven no solo como
un método factible de someter Calixis, sino que saborean la
ironfa de poner a los fieles unos contra otros.

Puedes encontrar mas informacion sobre los peligros y la
naturaleza de la herejia y algunos grupos heréticos particulares
del sector Calixis en el Capitulo II: Hereticus.

EL GRAN JUEGO: RELACIONES
DE SANGREY DE COMERCIO

Aunque no forman parte de los Adepta propiamente dicho, las
intrigas de las grandes casas de la nobleza, las maquinaciones
de wvarias facciones, gremios y poderes econémicos que
componen el Combinado Comercial, y el gobierno de los
gobernantes imperiales tienen una relacién directa con
los Adepta. Esta influencia puede promover conflictos y
discordia entre sus filas con la misma facilidad que cualquier
culto infiltrado o luchas internas entre facciones. En virtud de
los derechos ancestrales y la pura influencia econdmica, estos
grupos tienen la libertad y el poder de poner en practica todo
tipo de planes, a veces ocultando las practicas y creencias mas
corruptas bajo una armadura de riqueza y posicion.

La ambicién, la codicia y el ansia de poder son las
caracteristicas distintivas de tales grupos, que generalmente
se dedican a aumentar lo que tienen o a evitar que otros lo
obtengan. En tales rivalidades y venganzas constantes, las
limitaciones de la ley e incluso el sentido comin a menudo
se dejan de lado. Aquellos que desean consolidar su poder a
menudo buscan obtener su propia influencia y agentes en los
Adepta mediante coaccion y soborno. Estos se utilizan para
provocat, o para adquirir secretos para sus propios fines.

Existen poderosas aristocracias en el sector Calixis. La
mayoria estin relacionadas por sangre y una antigua red
de alianzas y enemistades, a menudo vinculadas dentro del
orden feudal del sector. Muchas de estas grandes casas tienen
vinculos directos con uno de los poderes del Combinado
Comercial y los gremios que dominan y administran la
industria en muchos mundos. Otros tienen vinculos lejanos
con el ejército, la Marina o incluso con los raros y peligrosos
clanes de comerciantes independientes, por los que mantienen
su fortuna y posicién en la sociedad.

En la cultura del Imperio, el comercio, el poder y la fe
estan entrelazados; lo que afecta a uno pronto influird sobre
los demas. Poseer contratos de armas del Departamento
Munitorum, por ejemplo, puede hacer o deshacer una fortuna.
Cuando una gran casa o un cartel comercial caen o son
arrastrados a la guerra con otros por algan punto de doctrina
o juicio de ley, las necesidades econémicas de una regioén
generalmente no se cubren. Asi, las semillas de la rebelién
y la herejia se arraigan en el vacio de poder creado.

DESGOBIERNO, REBELION CIVIL,
SUCESION Y OTRAS DIFICULTADES

El conflicto y la interaccién involucrados en las intrigas y
maquinaciones de los poderosos son una cosa, pero la guerra
abierta y la rebelion a causa de ello es otra muy distinta. En
estos casos, la reaccion debe ser rapida y brutal, pero tales
acciones no estan exentas de consecuencias. Extraordinaria es
la mente capaz de predecir todos los resultados de tal evento.
Incluso la Inquisicién es prudente al actuar contra fuerzas tan
poderosas donde el destino de mundos enteros puede estar
en juego. Una solucion abierta y armada podria provocar una
serie de nuevos conflictos, incluso desencadenar una guerra
a gran escala. Después de todo, una cirugia que mata al
paciente no puede considerarse una cura...
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Debido a los mayores riesgos involucrados, muchos
inquisidores prefieren un enfoque sutil (pero no menos
letal) a la hora de encararse con ambiciosos gobernantes
imperiales que traspasan sus limites, casas nobles que caen en
la depravacion y la herejia, y gremios corruptos que buscan
el poder y sacar provecho de las necesidades del Imperio. En
tales casos, los sagrados ordos prefieren ejercer su poder con
cuidado, favoreciendo el asesinato y una incursién repentina
dirigida a quienes estan en el centro del problema.

Sin embargo, a veces una purga masiva es el Ginico recurso.
En estos casos, un ataque masivo se aplica sin tregua y con una
furia incesante. Son estas acciones, que en verdad representan
solo una fraccién de las actividades de la Inquisicidn, las
que causan mds pavor y viven mas tiempo en la mente de
ciudadanos y nobles por igual. Como resultado, las historias
de colmenas destruidas desde la orbita, miles de personas
capturadas durante la noche y ejecutadas sumariamente, y las
guerras de castigo iniciadas desde el cielo son todas historias
legendarias en muchos mundos.

LA LLAVE A LAS ESTRELLAS:
LA NAVIS NOBILITE

Los miembros de las grandes casas de la Navis Nobilite,
los Navegantes, son los tnicos miembros de la humanidad
que pueden trazar un rumbo a través de la disformidad,
permitiendo que las naves viajen por los vastos espacios del
vacio. Sin los Navegantes, ninguna nave podria atravesar con
seguridad la disformidad, y el gran Imperio de la humanidad
se marchitaria y moriria.

Provenientes de antiguas familias que remontan sus
origenes a los mismos albores del Imperio, los Navegantes
poseen un genoma estable de mutacién humana (algunos dicen
que es el resultado de una antigua manipulacion genética).
Forman clanes unidos por matrimonios mixtos, alianzas
hereditarias y patrocinadores, empleando su riqueza y poder
para mantenerse aislados de las masas de la humanidad.
Los Navegantes tienen un tercer ojo de “disformidad” que
les permite percibir el flujo de la disformidad. Si bien los
origenes y auténtica naturaleza de sus dones estan envueltos
en el mito, su naturaleza singular e inestimable importancia
les ha asegurado un lugar de inmenso privilegio y poder;
ningin comercio, ninguna gran guerra y ninguna exploracion
se puede realizar sin la ayuda de los Navegantes.

Los Navegantes estin organizados en familias (a veces
nombradas como “clanes”), las cuales han transmitido tanto
la mutacién del ojo de disformidad como su conocimiento
esotérico de la navegacion disforme de generacién en
generacion. Debido a sus monopolios, linajes antiguos y
derechos acordados, las familias de los Navegantes suelen ser
ricas e influyentes, y su poder se extiende a todos los rincones
del Imperio. En particular, su influencia en el comercio
interestelar es superior a la de cualquier otro grupo.

Tal vez lo més importante es que tienen el derecho otorgado
por el Emperador para manejar sus propios asuntos y, por
lo tanto, estan fuera de las leyes y la autoridad del Imperio.
Esta libertad solo es anulada en circunstancias de rebelién
manifiesta o traicién, e incluso entonces los Adepta son
cautelosos al enfrentar y castigar tales crimenes. Los criados y
guardaespaldas privados de un clan pueden llegar a ser miles.
En gran parte, los clanes vigilan a los suyos, uniéndose en
una cultura compartida y mediante linajes de alianzas, lealtad
y matrimonio. Sin embargo, desconfiando del equilibrio de
poder, el gran maestro de la Navis Nobilite, el Paternova, y
sus agentes suelen ser despiadados cuando un clan o familia,
por su traicion o exceso, ponen en peligro a los demas.

UNA DESAGRADABLE NECESIDAD

Una de las tensiones fundamentales que existe entre los
Navis Nobilite y el resto del Imperio es el hecho de que
los Navegantes son claramente mutantes en una cultura que
solo permite vivir al mutante como una subclase brutalmente
oprimida. Muchas leyendas oscuras y fabulas de excesos,
brujeria y poderes asesinos han crecido en torno a ellos, y no
todas sin causa. Como resultado, los Navegantes a menudo son
rechazados y temidos, y el temor popular al encontrarse con
la mirada de sus tres ojos significa que muchos prefieren tratar
con ellos solo cuando es absolutamente necesario.



Mantener el valioso gen Navegante también ha implicado
que durante miles de afios la mayoria de las familias de
Navegantes hayan adquirido malformaciones, aflicciones
extrafias o anomalfas mentales. En algunos clanes, la
corrupcion genética de su linaje se ha vuelto tan severa
que solo unos pocos miembros del clan pueden moverse
libremente por el Imperio. El resto permanece confinado en
las propiedades de la familia o en tabernaculos sellados a
bordo de naves, ocultando sus deformidades.

Estas diferencias a menudo han llevado a conflictos en el
pasado, y facciones localizadas de la Eclesiarquia en varias
ocasiones han quemado las propiedades de los Navegantes
y ejecutado a sus miembros como herejes. Tales incidentes
a menudo son reprimidos violentamente por la propia
Eclesiarquia, antes de que la ira de los Altos Sefiores de
Terra caiga sobre los culpables y sobre cualquier otro que
haya podido permitir que tal accion se lleve a cabo. Después
de todo, nadie puede permitirse ofender a quienes tienen la
clave para viajar entre las estrellas. La Inquisicion es uno de
los pocos organismos que realmente puede actuar contra la
inmunidad de los Navegantes, y siempre vigilan de cerca sus
clanes. Incluso la Inquisicion debe ser prudente y segura en
esta tarea. Sin embargo, en casos extremos, los sagrados ordos
ha destruido clanes enteros y se ha llevado a sus patriarcas y
matriarcas a las Naves Negras para la sancion final.

LAS GUERRAS COMERCIALES DE LA
NAavis NOBILITE

Los conflictos mas comunes que involucran a la Navis Nobilite
son los conflictos entre las distintas casas de Navegantes.
El poder y la riqueza de cada familia de Navegantes se
basa en el comercio que puede controlar, sus contratos y
compromisos con varias organizaciones mercantiles y las
rutas que sus Navegantes pueden trazar. Todos estos asuntos
son areas de feroz competencia entre las diferentes casas de
Navegantes y, a menudo, el foco de campaiias de espionaje,
violencia y asesinato. Tales conflictos pueden causar enormes
dafios a la infraestructura del Imperio y a menudo ocurren
sin el conocimiento directo de la nobleza o las autoridades
imperiales hasta que es demasiado tarde.

Tradicionalmente, este dafio ha sido controlado por
la declaracion formal de una “guerra comercial” bajo los
términos de la antigua Convencién de Navegantes. Una
guerra comercial, una vez declarada, permite a todas las
casas de Navegantes involucradas actuar contra sus rivales
utilizando medios militares y encubiertos. De acuerdo con los
términos de una guerra comercial, aquellos ajenos a las casas
de Navegantes involucrados no deberian verse afectados
ni perjudicados. Sin embargo, en realidad, las alianzas y
asociaciones de los clanes inmersos en una guerra comercial
suelen verse arrastrados al conflicto, quieran o no. Si bien
una guerra comercial estd destinada a controlar y contener
la competencia entre las casas de Navegantes, muchas casas
actian fuera de las limitaciones de una guerra comercial
declarada, generalmente involucrando a intermediarios,
gremios de asesinatos o ejércitos a sueldo.
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D ISCORPIA Y CONFLICTO EN EL
SENO DE LA INQUISICION

“La Inquisicion es un centenar de escuelas de pensamiento diferentes, divididas en la persecucion de un solo objetivo”.

omo la hidra de la antigua leyenda, la Inquisicion

es una bestia con muchas cabezas, cada una con sus

propios pensamientos, objetivos y métodos preferidos
para erradicar la herejia y la sediciéon. Mas alla de los principios
de su ordo o las restricciones de su Cénclave, depende de cada
inquisidor decidir cémo realiza la voluntad del Emperador y
cumple con su deber sagrado para con el Imperio. La mayoria
recurre a las ensefianzas de una de las muchas facciones dentro
de la Inquisicion, adoptando una escuela de pensamiento para
ayudar a guiar y justificar sus acciones. Una faccién forma la
base de como acttia un Inquisidor (y por extension sus acélitos),
dando sentido a sus elecciones y determinando cémo lleva la
lucha a los enemigos de la humanidad.

Esta seccién cubre seis de las facciones mdis poderosas,
as{ como algunas facciones tnicas del sector Calixis. Hacer
uso de la mirfada de facciones dentro de la Inquisicién es
una excelente manera de agregar profundidad y color a tus
aventuras y, en altima instancia, conflicto y division. Después
de todo, hay pocos enemigos mads interesantes que un
Inquisidor rival y sus acdlitos...

—Gran inquisidor Nihilus

ORDOS, CONCLAVES,
CABALAS Y FACCIONES

La Inquisiciébn vy, por extension, sus
inquisidores, estd organizada en amplios
grupos. El primero y mas importante son los
Ordos: el ordo Hereticus, el ordo Xenos y
el ordo Malleus, cada uno opuesto a uno de
los tres enemigos principales del Imperio:
el hereje, el alienigena y el demonio,
respectivamente. Por supuesto, hay otros
Ordos, dedicados a otros intereses para el
imperio, pero ninguno es tan grande o poderoso como estos
tres. La mayoria de los inquisidores (aunque no todos) dedican
especial atencion a una de estas amenazas y declaran su lealtad
al ordo respectivo o son admitidos en uno debido a sus
esfuerzos en ese campo. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que, si bien los tres Ordos principales atraen a individuos
interesados en combatir a ciertos enemigos, no predisponen
ningtn tipo de unidad entre sus inquisidores. Por ejemplo, la
filosoffa del ordo Xenos sobre la lucha contra los alienigenas
puede variar enormemente de un inquisidor a otro.

El segundo grupo es el de los Conclaves, que son encuentros
inquisitoriales organizados por sectores y segmentum. Al igual
que los tres Ordos principales, dirigen los recursos y esfuerzos
de la Inquisicion contra cierto enemigo, los Cénclaves ayudan
a organizar y apoyar todas las actividades inquisitoriales
dentro de un 4rea. Los conclaves, como los Ordos, contienen
una gran variedad de inquisidores, ya que casi todas las areas
del Imperio contienen diversos adversarios del Emperador. De
forma similar, no existe un requisito formal para pertenecer a
un Conclave, pero se considera de buena educacién que un
inquisidor anuncie su presencia al entrar a los dominios de un
Cénclave (aunque pocos lo hacen). Los Cénclaves también son
especialmente utiles para mantener a las autoridades imperiales
locales activas, actuando como una presencia constante en el
sector y un par de ojos atentos.

Al igual que un Cénclave, una Cabala es una reunién
de inquisidores dentro de un 4rea con un solo proposito.
Las Cabalas, sin embargo, se forman para no supervisar ni
organizar. Mas bien, su propdsito es completar una misién
en particular y, por lo general, solo duran lo que tarde en
realizarse su tarea. Mas que los Cdnclaves, las Cabalas estan
compuestas por inquisidores e individuos con perspectivas e
ideales a menudo muy variados (para hacerlos mas efectivos
y adaptables en sus deberes). La Cabala mas conocida en el
sector Calixis (al menos en los circulos inquisitoriales) es la
Cébala Tiranista, formada para combatir la amenaza cada vez
mayor de la profetizada Estrella Tirana.




Sin embargo, la base de casi todos estos grupos son
las facciones. Las facciones son escuelas de pensamiento
especificas, algunas casi tan antiguas como la propia
Inquisicién, que ensefian el verdadero propdsito de la
Inquisicién y la intencion altima de la voluntad del Emperador.
Son reuniones de personas con ideas afines que comparten
una visién coman del universo y, a menudo, ven un propdsito
especifico en su unidad. Algunas facciones son casi iguales en
sus principios, variando solo ligeramente en la interpretacién
de detalles menores. Otros son casi diametralmente opuestos
y abogan por acciones que pueden hacer que la Inquisicién
entre en conflicto consigo misma, enfrentando a un Inquisidor
contra otro o, mas a menudo, acdlitos contra acélitos.

En el fondo, una faccion refleja la perspectiva filosofica
intrinseca de un Inquisidor y generalmente se basa en dos
factores comunes en su creencia: cudl es el mayor enemigo
del Imperio y cudl es la mejor manera de combatirlo.

Hay mas informacion sobre los Ordos, Cénclaves y Cabalas
en el Capitulo X: La Inquisicién en DARK HERESY.

THORIANOS

Nacidos del fuego y la ruina en la Era de la Apostasia, los
Thorianos son una faccion puritana que cree que la voluntad del
Emperador puede manifestarse en los corazones de los hombres
puros, y en tiempos de gran necesidad su avatar aparecera para
vencer a los enemigos de la humanidad. Toman su nombre del
gran profeta y lider Sebastian Thor quien, durante ese tiempo
oscuro, lideré el movimiento contra la corrupcién dentro del
Culto Imperial y fue en dltima instancia responsable de la
limpieza y restauracion del Imperio que sigui6.

Fue este acto tnico y milagroso el que llevé a sus seguidores
(que luego se convertirian en los primeros Thorianos) a creer
que habian sido testigos de la voluntad divina del Emperador
en Sebastian Thor. Por supuesto, muchos se oponen a esta
teorfa, especialmente en el Ministorum. Sin embargo, a lo
largo de los siglos, ha ganado seguidores fuertes y leales
en todo el Imperio. El sector Calixis no es una excepcion,
y algunos de los inquisidores mas importantes del Conclave
Calixiano son fieles Thorianos.

Dominios de los Thorianos

Los Thorianos se extienden por gran parte del sector Calixis,
eclipsando la influencia del Cénclave y siguiendo los pasos de
muchas Cabalas. En primer lugar, la mirada de los Thorianos
se posa en lugares donde se pone a prueba la voluntad del
hombre, como los mundos fronterizos o los que se encuentran
en plena lucha. Aqui, creen que encontraran evidencia de la
presencia del Emperador en los corazones de los hombres y
tal vez incluso pistas sobre dénde puede volver a alzarse su
avatar. Durante muchos afios, el mundo de Tranch ha sido
de gran interés para los inquisidores Thorianos, quienes han
asumido como su deber defender cualquier labor inquisitorial
alli. Sea merecido o no este nivel de interés sobre Tranch, los
Thorianos tienen la intencion de estar listos para actuar si el
plan del Emperador se manifiesta.

Operaciones de los Thorianos

El objetivo de los Thorianos es buscar lugares e individuos
que consideran “afectados” o influenciados por la mano del
Emperador, con el objetivo de descubrirlos, ayudarlos y
comprenderlos. Esta tarea no es tan facil como puede parecer,
ya que separar lo meramente milagroso de lo divino requiere
mucha perspicacia y habilidad. También es un dominio sobre el
que el Ministorum tiene el monopolio y, por lo tanto, ven muy
mal que otros den su propia version sobre la voluntad del Dios
Emperador. Por lo tanto, durante sus deberes inquisitoriales,
los Thorianos pasan mucho tiempo explorando registros,
siguiendo rumores y tratando de validar las hazafias de los
héroes imperiales (a menudo siglos tras su muerte).

Un ejemplo de este tipo de investigacion es el debate
general que existe actualmente entre los Thorianos sobre el
célebre almirante Forritar. Forritar fue asesinado hace 247
aflos durante la Batalla de las Reliquias Brillantes en un
enfrentamiento contra los invasores orkos en las profundidades
de las Marcas de Markayn. Algunos Thorianos creen que la
obsesién de Forritar por limpiar las Marcas de la amenaza
(que finalmente condujo a su desaparicién), sefiala la voluntad
divina y en caso de que se recuperen los planes completos
del almirante para con el sector, una importante pieza de los
planes del Emperador serd revelada. Por supuesto, también
hay muchos que ven a Forritar como un viejo loco que no
tuvo el buen tino de seguir una linea de batalla solida.

Inquisidores Thorianos
En el Cénclave Calixiano hay numerosos defensores de los
Thorianos. Quizas el mas influyente sea el inquisidor Orannon
Helgaer, que a menudo habla en nombre de los miembros
del ordo Malleus en Calixis y se dice que también presta su
oido al Gran Inquisidor. Orannon es muy anciano y, a ojos de
muchos, se ha ganado su lugar en los escalafones superiores
del Conclave. Aprovecha su poder para promover la causa de
los Thorianos. Aunque rara vez abandona sus propiedades en
Quaddis, son pocos los actos de la Inquisicion en el sector que
escapan a su atencion, especialmente si los Thorianos estin
involucrados, y todos los Thorianos saben (o pronto aprenden)
que el favor de Orannon es algo muy valioso.

Entre los Thorianos del sector Calixis también se encuentra
el recién nombrado inquisidor Maganon. Ascendido desde el
Ministorum, Maganon es un ejemplo de cudn trascendentales y
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persuasivas pueden ser las ensefianzas de la faccion. Al alejarse
de las restricciones del culto imperial por su tediosa burocracia
y sus practicas hipdcritas, qued6 encantado por la pureza de
propésito de los Thorianos y su creencia en la divinidad dentro
de la humanidad. Tras reunir un grupo de acdlitos de ideas
afines, actualmente se esfuerza por hacerse un nombre dentro
de la faccién, y a menudo ayuda a otros inquisidores con la
esperanza de transmitir el mensaje de los Thorianos. Maganon
es un hombre de gran motivacion, lo que a menudo puede
resultar desagradable para quienes lo conocen por primera
vez. Sin embargo, bajo su fervor y retdrica se encuentra un
alma honesta y un leal siervo del Emperador. Con el tiempo, es
posible que la estrella de Maganon se eleve muy alto.

Secretos de los Thorianos

Aunque persisten los rumores de que los Thorianos localizaron
a individuos tocados por el Emperador e incluso influyeron
en el destino de los mundos en su basqueda para despertar la
divinidad de la humanidad, hay pocas pruebas que sugieran
que alguna persona o lugar con el que se hayan asociado los
Thorianos fue de hecho “tocado” por el Emperador. Como
resultado, muchos de los que ocupan puestos altos prestan poca
atencion a las divagaciones de la faccion o sus acciones; siempre
que cumplan la voluntad del Emperador y luchen contra sus
enemigos, no es necesario cuestionar su lealtad.

Sin embargo, desconocido para todos, excepto para unos
pocos dentro de la faccion, sus diversas acciones en los tltimos
afios ocultaban el propésito real de los Thorianos en el sector
Calixis. Se rumorea que hay pruebas sacadas directamente de
los escritos del propio Sebastian Thor de que pronto surgird una
gran oscuridad en el sector Calixis, una oscuridad tan poderosa
que su existencia amenazard el tejido mismo del Imperio.
Muchos Thorianos creen que la Estrella Tirana es el heraldo de
esta oscuridad. También se dice que cuando surja esta oscuridad,
también lo hard un avatar del Emperador. Engendrados en el
mismo vientre, esta escrito, estos dos destrozaran el sector en la
guerra. Los Thorianos creen que este tiempo estd cerca y por el
bien del sector, deben encontrar este avatar y protegerlo hasta
que esté listo para hacer su guerra.

AMALATIANOS

Los Amalatianos son una faccion puritana estricta. Creen que
la voluntad del Emperador se desarrolla en todo el Imperio
y que El tiene un plan que solo El conoce. Creen en el
mantenimiento de las leyes y el gobierno del Imperio por
encima de todo, convencidos de que, al mantener el status
quo, estan cumpliendo la gran vision del Emperador. También
se cuentan entre las facciones mas antiguas, sus principios se
establecieron por primera vez hace milenios en las laderas
sagradas del monte Amalath, de donde toman su nombre.
Los Amalatianos poseen estrechos vinculos con muchas
organizaciones imperiales, proporcionando ayuda para
mantener su control. Por lo tanto, aseguran un equilibrio entre
los poderes de los Adeptus y el tejido operativo del Imperio.
En el sector Calixis, los Amalatianos disfrutan de una relacién
especial con el Adeptus Arbites, apoyandolo habitualmente en
sus investigaciones y operaciones, al tiempo que les brindan

acceso a informacion “de dificil acceso”.

Dominios de los Amalatianos

Los mundos principales del sector Calixis se encuentran bajo la
influencia de los Amalatianos. Desde las colmenas de Escintila
hasta las minas de Sepheris Secundus y mds alla, sus ojos
atentos vigilan las acciones de las innumerables organizaciones
del Emperador. Solo cuando la luz del Emperador y el dominio
del Imperio se debilitan, su poder se desvanece. Hacia el borde,
entre el Halo de Estrellas, y en lo profundo de los confines
vacios del sector, hay poca evidencia de los Amalatianos y
su trabajo. Después de todo, su principal preocupacion es el
Imperio y su funcionamiento: “es mejor tener poder sobre la
gente que sobre las estrellas”, como dirfan algunos.

Operaciones de los Amalatianos

Los Amalatianos estin directamente involucrados en el
funcionamiento diario de wvarias de las organizaciones
imperiales clave del sector Calixis. Ciertamente, muchos de los
lideres militares mas poderosos ven sus operaciones dirigidas en
parte por la faccién. Ya sea que lo sepan o no, tanto la Armada
Imperial como la Guardia Imperial han sido manipuladas (en
numerosas ocasiones) en favor de los fines de los Amalatianos.
Tales cambios en la mano de obra y las naves son a veces tan
sutiles que han pasado desapercibidos vy, ciertamente, darles
Ordenes es practicamente la norma dentro del ejército.

Dentro del Adeptus Arbites, sin embargo, los miembros de la
faccién toman una mano mucho més directa y visible. Actuando
como asesores, trabajan para garantizar que se cumplan las
leyes del Emperador y guiar a los agentes de la ley del Imperio
hacia las areas que mds necesitan su mano firme. Este trabajo
es muy importante para los Amalatianos, ya que muchos de los
inquisidores de la faccién tienen una creencia casi patologica
en el estado de derecho. Esta conviccién podria atribuirse al
hecho de que muchos de ellos creen que la ley imperial es
sinénimo de la palabra del propio Emperador.

Inquisidores Amalatianos

Thor-Malken es un Amalatiano anciano y canoso obsesionado
con la aplicacién de la ley. Una vez fue Gran Mariscal, pero
cambi6 su placa de Arbites por la insignia inquisitorial. Sin
embargo, todavia se considera un representante de la ley;
solo que ahora puede emitir juicios como crea conveniente.
Thor-Malken también es conocido en el Coénclave por su
inquebrantable adhesion a la doctrina y el protocolo, y se sabe
que una vez ejecut6 a su propio grupo de acélitos por seguir
una orden ilegal y se reprendié oficialmente a si mismo por
emitirla. Le disgustan los interrogatorios, que considera una
pérdida de tiempo. Prefiere emitir juicios rapidos sobre las
personas y luego tratarlas en consecuencia. Como cabe esperat,
muchos otros inquisidores encuentran incomoda su compaiiia, y
quienes han trabajado con él rara vez lo vuelven a hacer.

Muy diferente de Thor-Malken es Lady Purusha. Si bien
sigue siendo un miembro devoto y leal de la faccién, trabaja
para mantener la estabilidad del Imperio mediante el uso de
una influencia sutil, moviendo los hilos de forma encubierta
para cumplir su voluntad. Aun lo suficientemente joven como
para sentir una conexién con las masas de la humanidad que ha
jurado proteger, a menudo aparenta ser una experta consejera
habil e inteligente. Prefiere abrirse camino en los tribunales de
los gobernadores planetarios y la élite noble o actuar como




ayudante de los comandantes militares. Una vez que Purusha
esta bien instalada en ese lugar, entonces trabaja para establecer
una red firme de informantes y confidentes, asegurandose de
que cuando se mueva deje un legado de control a su paso. Con
el tiempo, espera crear una red de sugerencias e influencia
que pueda usar como las riendas de una bestia de carga para
movilizar la politica del gobierno como le plazca.

Secretos de los Amalatianos

Como los Thorianos, los Amalatianos son una de las facciones
mas visibles y conocidas. Ciertamente, dentro del Cénclave
sus acciones y agentes se reconocen facilmente, y sus fines son
aparentes y aceptados. Esta transparencia de intenciones, sin
embargo, esconde un importante secreto. Los Amalatianos, al
estar al tanto de una gran cantidad de informacién recopilada
por el ejército y las fuerzas del orden del Imperio, han
descubierto un oscuro y mortal secreto sobre el Hereticus
Tenebrae y tal vez su dltimo propésito. Esta informacion, si
llegara a ser conocida en el Cénclave, probablemente forzaria
cambios radicales entre las operaciones inquisitioriales en el
sector y, peor aun, alterarfa la presencia misma del Imperio alli.
Por lo tanto, una pequefia Cabala en la faccidén ha optado por
suprimir la informacién y su existencia. Hasta la fecha, solo
un pufiado de Amalatianos conocen estos hechos, e incluso
a cada uno de ellos se les confia solo una parte de la verdad,
tal vez sin siquiera adivinar la enormidad del peligro.

XANTITAS

Los Xantitas son una poderosa faccion extremista que toma su
nombre del gran inquisidor Zaranchek Xanthus, que se dice
que tenfa una cantidad peligrosa y malsana de conocimientos
sobre la disformidad y sus usos. Los Xantitas creen que el Caos
no es mas que un reflejo de los caprichos, deseos y emociones
de la humanidad. Por lo tanto, con el conocimiento adecuado,
la humanidad puede usar su poder. En los términos mas simples,
creen que solo el poder del Caos puede luchar contra el Caos y
que los humanos deben abrazar este poder o perecer por él. En
el sector Calixis se habla mas de los Xantitas que lo que se dejan
ver, aunque persisten los rumores de poderosos inquisidores y
oficiales imperiales que siguen sus ideales.

Dominios de los Xantitas

Las areas controladas por los xantitas son menos evidentes
que las de muchas de las otras facciones. Por su naturaleza, los
inquisidores Xantitas han aprendido a caminar con ligereza
entre las filas del Conclave y rara vez se mezclan con miembros
de otros Ordos o Cabalas. Mds como una confederacion libre
de individuos, la faccién se estructura en torno al modelo
maestro-discipulo, y los Xantitas generalmente solo actan en
parejas o en solitario. En la periferia y donde la mirada de las
autoridades imperiales se oscurece, los miembros de la faccion
se encuentran con mayor frecuencia, buscando a aquellos
que se esconden de la luz del Emperador en tales sombras.
Por supuesto, se cree que muchos xantitas también operan
silenciosamente en lo profundo del corazén del sector, en
las profundidades de las colmenas y en los grandes edificios
del Ministorum, donde la corrupcién suele enconarse.

Operaciones de los Xantitas

Los Xantitas se dedican principalmente a recopilar tradiciones
prohibidas y educarse en su uso. También son, a pesar de
las opiniones de muchos inquisidores, algunos de los mas
fervientes oponentes a los Poderes Ruinosos. De particular
interés para los Xantitas son los inquisidores caidos y los
acélitos corruptos, a quienes buscan no para reprender y
castigar, sino para aprender de ellos a recorrer ilesos el camino
del Caos. Sin embargo, por su propia esencia, el Caos es un
poder impredecible y peligroso de aprovechar, y muchos
de los que buscan tales agentes caidos del Trono terminan
uniéndose a sus filas.

Esto, por supuesto, no detiene a los Xantitas en su
busqueda de textos y tradiciones prohibidas, que consideran
primordiales para su causa. En los tiltimos tiempos, los Xantitas
han estado acumulando conocimientos sobre la naturaleza de
la Estrella Tirana y como su terrible poder podria aprovecharse
para el Imperio. Siempre que los Xantitas se encuentran,
intercambian pequefios fragmentos de dicha informacién,
acumulando lentamente una gran cantidad de datos sobre
la llamada “amenaza” que rivaliza solo con los Amalatianos
en amplitud y exactitud. De hecho, probablemente sea solo
cuestion de tiempo antes de que se descubran del secreto de
los Amalatianos, y cuando lo hagan, sin duda seran mucho
menos conservadores con tal conocimiento.
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Inquisidores Xantitas

Los registros de los inquisidores Xantitas son, en el mejor
de los casos, incompletos, y muchos contienen tantos
mitos y rumores como hechos reales. El inquisidor Felroth
Gelt del ordo Malleus es un buen ejemplo de esto. Como
Monodominante audaz y puritano, se dice que una vez ocupd
un lugar destacado en el Conclave y fue el favorito del Gran
Inquisidor Caidin. Sin embargo, en algiin momento durante su
tercer siglo de vida, tras afios de lucha y sangriento conflicto
con los enemigos del Emperador, se desilusiond. Los estrictos
principios de su faccion y las vacias victorias sobre sus
enemigos comenzaron a perder todo su significado.

Durante el tiempo que estuvo reprimiendo la Rebelion de los
Falsos en Kasha, conocié por primera vez al inquisidor Draven
y fue testigo del verdadero poder del Caos que se volvié contra
los enemigos del Emperador. Durante las siguientes décadas,

Gelt y Draven viajaron juntos, hasta que los ojos de Felroth
se abrieron a las ensefianzas de los Xantitas. Ahora Gelt viaja
por el sector y més alla, en busca de las herramientas con las
que luchar contra los enemigos del Imperio, con su cuerpo
envejecido y revitalizado por el poder de la disformidad. Por
supuesto, no estd claro si Felroth Gelt realmente existe o no, y
solo los miembros més antiguos y de mayor rango del Conclave
lo saben con certeza. Su historia podria ser igualmente una
advertencia sobre los peligros del Caos o un mensaje a los
potenciales Xantitas sobre el verdadero camino hacia la
salvacion del hombre. En cualquier caso, de vez en cuando
surgen rumores sobre las actividades de Gelt, causando revuelo
tanto entre los Xantitas como entre sus enemigos.

Secretos de los Xantitas

Los Xantitas tienen muchos secretos. Cada miembro de la faccién
es un deposito de conocimientos para si mismo, y se sabe que
se aventuran mas en la naturaleza oscura del Caos que cualquier
otro brazo de la Inquisicién. Dentro del sector Calixis, esta
indagacién se traduce en un conocimiento incomparable de los
cultos a la disformidad, los brujos y las incursiones demoniacas.
Mas de una vez un miembro de la faccién se ha infiltrado sin
problemas en un culto, absorbiendo su conocimiento y poder
antes de aplastarlo bajo el martillo de la Inquisicion.

Sin embargo, quizas el mayor secreto de la faccién son
los huéspedes demoniacos de Aleph. Se rumorea entre los
Xantitas que algunos de ellos han encontrado una manera de
vincular una entidad demoniaca a multiples huéspedes, cada
uno con un poder similar y unidos de modo que todos deben
ser asesinados para que el huésped demoniaco de Aleph sea
destruido. Este acto infernal requiere un ritual largo y complejo,
cuyas férmulas han sido objeto de muchas bisquedas por parte
de los inquisidores Xantitas. Los rumores oscuros insintian que
el ritual también se puede preparar de modo que se pueda crear
a un Gnico ser superior del materium e inmaterium en un solo
anfitrién fisico. Cierto o no, es un rumor que persiste y que
muchos Xantitas estdn ansiosos por perseguir, aunque solo
sea por mantener el conocimiento lejos de las manos de sus
enemigos o de aquellos en el Imperio que lo destruirfan.

RECONGREGADORES

Otra faccidn extremista, los Recongregadores, cree que solo el
cambio puede traer prosperidad al Imperio, considerando que
la mayor amenaza a la que se enfrenta la humanidad es su falta
de progreso y su estancamiento. Trabajando discretamente, los
Recongregadores influyen o disefian eventos que conduciran al
cambio y al progreso. Es un juego sutil, y de todas las facciones
principales, se cuentan entre las menos visibles, manteniéndose
en las sombras mientras otras cargan en la refriega.

De particular interés para los Recongregadores son
los Amalatianos, a quienes perciben como sus principales
oponentes. En muchas partes del Imperio, se llevan a cabo
vastas luchas silenciosas entre las facciones, ya que ambas
se esfuerzan por cambiar los eventos locales y provocar una
alteracion dramatica o un regreso a la forma en que eran las
cosas. En los altimos tiempos, varios Recongregadores se han
sentido atraidos por el sector Calixis, interesados alrededor de
la Hereticus Tenebrae y el cambio que puede presagiar.




Dominios de los Recongregadores

Asi como los Amalatianos tienen agentes repartidos por
todo el Administratum, gobiernos militares y planetarios del
sectot, también los tienen los Recongregadores. Sin embargo,
tienen especial interés en los mundos de Escintila y Sepheris
Secundus. Se cree que solo en la sede del poder del sector se
pueden plantar las verdaderas semillas del cambio y, como
resultado, los inquisidores Recongregadores prestan especial
atencion a las colmenas de Escintila. Del mismo modo, la
potencia minera que es Sepheris Secundus ha sido identificada
con un significado @nico dentro del sector, y la faccién
sospecha que hay algo oculto en o sobre este mundo de gran
importancia para la progresion y reforma del Imperio.

Operaciones de los Recongregadores

La faccion gasta mucho tiempo y recursos en oponerse a los
Amalatianos; alldi donde intenten detener los eventos que
traerian cambios, los Recongregadores se aseguran de que tales
eventos ocurran. Buscan romper el control de los Amalatianos,
intentando que los acontecimientos progresen “naturalmente”,
o darles un “empujon” para asegurarse de que alcancen un
punto critico. En el mundo feudal de Acreage, esta danza se
ha representado durante incontables afios. Los Amalatianos
intentan reprimir el progreso y la reforma, mantener la linea
del gran rey y restringir fuertemente el contacto exterior. Al
mismo tiempo, los Recongregadores siembran nuevas ideas,
esperanzas y practicas entre los lugarefios o introducen
tecnologia de fuera del mundo con la esperanza de alterar su
destino. Todo esto, por supuesto, se lleva a cabo durante la
ejecucion de sus deberes inquisitoriales por medios discretos,
y es poco probable que alguno, incluso dentro del Conclave,
tenga conocimiento de este silencioso conflicto.

Inquisidores Recongregadores

Atraido por los ideales de los Recongregadores, Lucius Fulcio
es un notorio titere del ordo Hereticus y una voz extravagante
dentro del Coénclave. Su fervor, sin embargo, esconde una
mente sutil y astuta capaz de trazar el curso de los eventos a
partir de un solo hecho y determinar su resultado final. Esta
astuta habilidad se hizo evidente por primera vez durante
la caida del Déspota Dorado en Sisk, donde su accién para
salvar a personas clave del fuego y la ruina de esa época llevé
al mundo a renacer afios més tarde en un modelo de servicio
imperial. Acciones como esta le han ganado un gran respeto
y confianza por parte de otros miembros de la faccidn, un
respeto que usa para manipular a otros inquisidores y sus
acolitos para que, sin saberlo, cumplan sus 6rdenes.

También se cuenta entre las filas de los Recongregadores el
inquisidor Llor, un miembro menor del Cénclave y del ordo
Xenos, aunque con muchos afios de servicio. Llor se sinti6
atraido al sector por su proximidad a la periferia y por las
posibilidades que ofrecia. Durante su setvicio a los sagrados
ordos, se ha dado cuenta de que el sector Calixis podria ser
atin més importante para el futuro del Imperio. El cree que la
aparicion de la Estrella Tirana es una sefial de que los eventos
estan a punto de desarrollarse y que se extenderin mas alla
del segmentum. Por lo tanto, su intencion es esperar, observar
y aprender coémo puede prepararse para los acontecimientos y,
en ultima instancia, recurrir al favor de la Inquisicion.

Secretos de los Recongregadores

El mayor secreto que poseen los Recongregadores no es
suyo en absoluto, sino el secreto que los Amalatianos han
descubierto sobre la Estrella Tirana. A diferencia de los
Amalatianos, es una verdad que solo han vislumbrado y una
que sospechan que no serfa favorable para ninguna de las
facciones de la Inquisicion en caso de que se conociera. Por
tanto, estdn mas preocupados por investigar mas en todo el
sector, recopilando la informacién que puedan. No estan
simplemente tratando contrarrestar las ambiciones de los
Amalatianos, sino que intentan descubrir si tras ese secreto
se esconde una verdad oculta, mas oscura y siniestra.

IsTvANIANOS

Incluso mas extremista que los Recongregadores es la faccién
conocida como los Istvanianos. Tomando su nombre del
infame bombardeo de Isstvan III, que se dice que fue la chispa
que encendio la Herejia de Horus, buscan engendrar conflictos
y crisis alld donde vayan. Creen que el Imperio requiere una
lucha constante para sobrevivir (una suposicion razonable
dado el estado de guerra casi total de la galaxia), y si alguna
vez se encontrara en paz total, colapsaria y decaeria. Con este
fin, los inquisidores Istvanianos buscan el conflicto directo,
instigando la discordia dentro y fuera del Imperio, iniciando
guerras, liderando invasiones e instigando rebeliones. Donde
arden las llamas de la guerra, lo mds probable es que se
encuentre un Istvaniano avivandolas. Los Istvanianos no son
poco frecuentes en el sector Calixis, ya que su proximidad
tanto al Ojo del Terror como a la franja galactica lo convierte
en un lugar propicio para el conflicto.

Dominios de los Istvanianos

El sector Calixis no es ajeno a la guerra, y es a estas zonas de
conflicto a las que acuden los Istvanianos. Menos interesados
en luchas locales y aisladas, como la lucha constante en
TIocanthos o la guerra civil en Acreage, los habitantes de Isstvan
buscan lugares donde la lucha pueda extenderse a través de
sistemas estelares, incendiando innumerables mundos en
luchas y carnicerias. Estos inquisidores suelen viajar por la
periferia donde el dominio del Imperio estd mas en disputa,
y las fuerzas xenos, los mundos renegados y la lenta filtracién
del Caos son mas fuertes. El Halo de Estrellas, en particular,
es un caldo de cultivo para el conflicto, que se sabe que los
Istvanianos alimentan cuando les conviene.

Operaciones de los Istvanianos

En todo el sector, los habitantes de Isstvan y sus agentes
buscan provocar conflictos y derribar los regimenes débiles.
En el proceso, se sabe que invitan a las invasiones y ocultan
problemas menores hasta que crecen en magnitud. Los
Istvanianos también trabajan de forma encubierta en las redes
de los Recongregadores, aparentemente para ayudarlos en sus
esfuerzos, solo para provocar que sus eventos cuidadosamente
disefiados se salgan de control en el dltimo momento.
Esto les ha ganado una terrible reputacion tanto entre los
Recongregadores como entre los Amalatianos, quienes,
intencional y no intencionalmente, terminaron trabajando del
mismo lado contra los “impredecibles” Istvanianos.
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Inquisidores Istvanianos

La faccion Istvaniana atrae a cierto tipo de inquisidores, como la
despiadada y cruel Amaros. Tras hacerse un nombre en el ordo
Xenos purgando formas de vida indigenas en la Demarcacién de
Josian, la Inquisidora Amaros se horrorizé por la falta de accién
de las autoridades del sector para combatir lo que ella veia como la
propagacion de xenos potencialmente peligrosos. Para remediar
este problema, manipul6 a una camarilla de contrabandistas y
biopiratas para modificar y distribuir alienigenas genéticamente
modificados como mascotas y guardias. El resultado fue la
plaga xenos de Trygor, que provoco la muerte de incontables
ciudadanos y el edicto de eutanasia que condujo a la purga de
una docena de mundos de toda vida no humana. Actualmente se
desconoce el paradero de Amaros.

Secretos de los Istvanianos

Los Istvanianos prefieren no desperdiciar esfuerzos excesivos
en ocultarse o moverse entre bastidores, de la misma manera
que los Recongregadores o Amalatianos. Mas bien, actan con
rapidez y decision, trayendo consigo fuego y ruina. En afios
pasados, las invasiones orkas han atravesado el sector Calixis,
sembrando destruccién a su paso y reuniendo a las fuerzas del
sector en su contra. Algunos habitantes de Isstvan creen que
ha llegado el momento de otra invasién de este tipo. A través
de los rumores y la adivinacién, han comenzado a tener una
idea de dénde y cuindo podria ocurrir un golpe. En lugar
de intentar evitar el desastre, por supuesto, estan creando
estragos en su camino. Desestabilizan mundos que perciben
como débiles y envian a comandantes militares cuestionables
a la zona. Por lo tanto, cuando se sienta el golpe de martillo
del ataque orko, resonara con fuerza en todo el sector.

MONODOMINANTES

Junto a los Thorianos, los Monodominantes se cuentan entre
las facciones inquisitoriales mas poderosas. Se cree que esta
faccién puritana es la més antigua, y sus origenes se remontan
a un tiempo poco después de la creacién de la Inquisicion
en algin momento del 33° Milenio. Los Monodominantes
son la linea mas dura de todos los puritanos, que creen en la
destruccién completa de todos los no humanos (incluidos los
mutantes y psiquicos) y aquellos que no estan dispuestos a
jurar lealtad eterna al Emperador. Por supuesto, entienden que
este noble objetivo llevard tiempo y, mientras tanto, aunque
podrian despreciarlos, el Imperio debe hacer uso de mutantes
y psiquicos para sobrevivir. Los Monodominantes también
son bien conocidos por su uso excesivo de la fuerza al purgar
mundos corruptos, incluso recurriendo al exterminatus en
lugar de arriesgarse a dejar atrds el mas minimo indicio de
herejia. En el sector Calixis, los Monodominantes se pueden
encontrar en el Conclave en todos los niveles de poder, aunque
especialmente entre los inquisidores mas antiguos.

Dominios de los Monodominantes

Dondequiera que caiga la sombra de la Inquisicién, se pueden
encontrar Monodominantes. Més que cualquiera de las otras
facciones principales, su presencia y poder se extiende tanto
al Conclave como a los sagrados Ordos. En muchos sentidos,

son el corazén de las creencias y la estructura central de la

Inquisicion y, como resultado, se pueden encontrar en todo el
sector Calixis, donde la presencia del Imperio es fuerte. Escintila
es a menudo un lugar de reunién para la faccién porque es la
sede del poder en el sector. Los Monodominantes tienen un
interés especial en Misericordia, desde donde monitorizan los
mundos centrales del sector. Sin embargo, los Monodominantes
también se pueden encontrar al frente de la lucha del Imperio
contra sus enemigos, luchando contra alienigenas en el margen
o purgando la herejia desde dentro.

Operaciones de los Monodominantes

Los Monodominantes estin involucrados en purgas de
alienigenas, herejes y mutantes. En lugares donde su poder es
absoluto, como el mundo de Dreah, exterminan las poblaciones
de mutantes locales. Pocos extrafian a estos mutantes y menos
atin cuestionarian el derecho de la Inquisicién a eliminarlos.
En otros lugares, como el mundo de Sepheris Secundus, la
fuerza laboral mutante forma una parte vital de la economia de
ese mundo ¥, por lo tanto, su capacidad para cumplir con los
diezmos imperiales, y no es un objetivo tan facil. Por supuesto,
esto no impide que la faccidn trabaje para erosionar lentamente
el lugar de los mutantes dentro de esa sociedad e influir en la
reina para que los elimine de una vez por todas.

Inquisidores Monodominantes

Se ha argumentado que eventualmente todos los Inquisidores
se sienten atraidos por las creencias del Monodominante.
A menudo, cuanto més viejo se vuelve un inquisidor, mas
desprecia todo lo que no es humano y, como resultado, se
vuelve mis duro en sus tratos con sus enemigos. Mordant
Carmesi es un inquisidor, un miembro duro y despiadado del
ordo Hereticus. Sus acciones en el mundo de Veran, donde se
gand el nombre de Marca Sangrienta, sin duda se sumaron a
su infamia. Fue en este mundo que después de aplastar una
rebelion, hizo marcar a los supervivientes de ambos bandos
para que no olvidaran la traicién que habian cometido o
habian permitido que ocurriera. Carmesi, como la mayoria de
los Monodominantes, utiliza solo a los acélitos que considera
puros para el servicio al Emperador, despreciando a los
quienes emplean psiquicos o mutantes.

Se rumorea que el propio Gran Inquisidor Caidin es un
Monodominante, aunque es lo suficientemente diplomatico
como para no permitir que su supuesta lealtad a esta faccién
entre en conflicto con su lealtad al Cénclave.

Secretos de los Monodominantes

Los Monodominantes no suelen guardar secretos, utilizan
la informacién que encuentran y castigan la culpa tan
pronto como se descubre. Dicho esto, se dice que los
Monodominantes mantienen registros extensos sobre todos
los personajes importantes dentro del sector, mas alla de
lo que normalmente le preocuparia a la Inquisicion. Este
impresionante archivo muestra el valor de cada persona a ojos
de los Monodominantes, y es continuamente actualizado por un
ejército de adeptos del Administratum al servicio de la faccién
que estin constantemente buscando incluso el mds minimo
indicio de corrupcion o traicion. Se susurra en el Conclave que
los Monodominantes también mantienen un archivo oculto
especialmente para los miembros de la Inquisicion.




FACCIONES CALIXTANAS

“No es necesario mirar a las estrellas para encontrar el mayor obstdculo

de este Conclave, hermanos. Solo mirad en esta habitacion y encontraréis
tal discordia que nuestros enemigos reirdn de jibilo”.

—inquisidor Eistus Gracker dirigiéndose

al Cénclave Calixiano

demds de las seis facciones mas conocidas, se

rumorea que existen decenas mas en todo el Imperio.

Se rumorea que estos son grupos escindidos de
las facciones mas grandes, separados por puntos de vista o
creencias diferentes, como los Puranthius o los Antipsiquicos
que buscan limpiar el Imperio apuntando a enemigos o
practicas especificas. Alternativamente, pueden ser el resultado
de fenémenos locales, como el Clavianus de la Frajna Oriental,
dedicado a la comprensién de la filosofia de los tau.

En el sector Calixis, hay varias de estas facciones disidentes.
Algunas son meras sombras de grandes escuelas de creencias,
mientras que otras son organizaciones genuinas por derecho
propio, con una cantidad no pequefia de poder e influencia
dentro de los limites del sector.

XENO HYBRIS

Xeno Hybris es una faccién extremista que ha existido en
el sector Calixis casi desde que se fundé. Se especula que la
faccion surgié de inquisidores extremistas del ordo Xenos y
agentes atraidos al sector en busca de pistas sobre civilizaciones
alienigenas perdidas. Sea cual sea el caso, hoy la faccién
trabaja diligentemente para descubrir tecnologia alienigena
y comprender mejor la mente alienigena. Estos inquisidores
creen que hay mucho que aprender de los extraterrestres
de la galaxia y solo mediante la cooperacién con las otras
razas se puede derrotar al verdadero enemigo de toda la vida
consciente. Estas creencias a menudo los ponen en conflicto
con los Monodominantes y sus seguidores, quienes ven
cualquier trato con los xenos como una abominacién.

Dominios del Xeno Hybris

Los inquisidores del Xeno Hybris pasan su tiempo en
las cercanfas del Halo de Estrellas, buscando alienigenas
desconocidos o investigando sus ruinas. Se sabe que se
unen a comerciantes independientes e incluso a grupos de
exploradores que se adentran cada vez mis en el vacio en
su busqueda de lo desconocido. Sin embargo, a veces se les
encuentra en los mundos centrales, desenterrando ruinas
antiguas bajo ciudades y colmenas humanas. Este es un campo
de operaciones mas raro para ellos, ya que los pone en contacto
con sus enemigos y rara vez merece la pena el riesgo el riesgo.
También hay rumores de que algunos miembros de la faccion
incluso habitan entre civilizaciones alienigenas como invitados
y embajadores no oficiales en mundos de origen xenos, naves
alienigenas e incluso mundos astronave eldar.

Operaciones del Xeno Hybris

Gran parte de las operaciones de la faccién se centran en
investigar civilizaciones alienigenas para comprenderlas y
emularlas. Esta comprension es importante para la faccion, ya

que los adherentes creen que la comprension de la humanidad
del universo es incompleta y peligrosamente defectuosa
cuando se trata de combatir a sus verdaderos enemigos. Para
la mayoria de los miembros de la faccidn, este tipo de esfuerzo
académico representa su participacion total en la faccién, con
miembros que se retinen de vez en cuando para compartir y
recopilar informacion y presentar nuevas teorias.

La segunda gran empresa de la faccion es la recuperacion
de la tecnologia xenos. Aunque algunos artefactos se recuperan
en misiones arqueolégicas, la mayor parte son robados, o
comprados. Los miembros mas aventureros de la faccién a
menudo corren graves riesgos en su busqueda, especialmente
al regresar con elementos xenos al espacio imperial. También
mantienen vinculos con razas alienigenas “benignas” que tienen
contacto nominal con el Imperio y solo hostilidades limitadas
hasta la fecha. Este contacto a menudo se realiza bajo la
apariencia de actividad de comerciantes independientes.

Inquisidores del Xeno Hybris

Entre los eruditos alienigenas del Xeno Hybris se encuentra
el inquisidor Arcturos, un anciano y enigmatico individuo de
considerable intelecto. Arcturos fue un miembro diligente del
ordo Xenos durante muchos afios, inicialmente atraido por el
sector Calixis en su estudio de los eldar y su influencia dentro
del segmentum Obscurus. Sin embargo, su primer paso hacia
la autentica comprensiéon comenzé cuando fue rescatado por
corsarios eldar después de que su nave quedara encallada en una
escaramuza con una nave xenos no identificada. Por razones
que Arcturos nunca ha revelado, fue invitado a pasar un tiempo
a bordo de un mundo astronave. Exactamente de qué mundo
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astronave se trataba y lo que sucedi6 alli solo Arcturos sabe.
Lo que se sabe es que cuando Arcturos regresd, era un hombre
cambiado y desde entonces se ha convertido en uno de los
miembros més valiosos y activos de la faccién. Arcturos también
tiene fama de contar con varios xenos, incluido un eldar, entre
sus acolitos, aunque esto puede ser pura invencion.

Secretos del Xeno Hybris

Durante muchos afios, el Xeno Hybris ha explorado los usos de
la tecnologia xenos para comprender su potencial de aplicacién
dentro del Imperio. Con la ayuda de elementos descarriados
del Adeptus Mechanicus, ha comenzado un programa para
crear piezas de tecnologia hibrida xenos-humana. El primer
dispositivo de este tipo que se rumorea que han creado se
conoce como Immaterios Novis. Con la forma de un gigantesco
ojo de bronce cuya pupila se arremolina continuamente y
pulsa con luz rojiza, se dice que posee el poder de permitir
que una nave recorra la disformidad en distancias cortas sin
la ayuda de un Navegante. Si esta afirmacién es remotamente
cierta, entonces habrd muchas partes interesadas en asegurarla
o destruir todo rastro de ella.

SECULOS ATTENDOUS

Ninguna otra organizacién del Imperio tiene tanta libertad
frente a la interferencia del Ministorum como la Inquisicion.
Algunos en la Inquisicién ven esto como una debilidad, y
muchos inquisidores mantienen estrechos vinculos con el
culto del Emperador y sus seguidores. Otros, como los Seculos
Attendous del sector Calixis, ven esta separacion como un
paso mas en la liberacién de la humanidad de la Eclesiarquia.
Creen que el dogma y la doctrina descomunales del
Ministorum corrompen lentamente al hombre y entorpecen
su crecimiento, y que la luz del Emperador no necesita al culto
para llegar a quienes desean abrazarlo. Hasta el momento, la
faccion ha sido discreta sobre sus intenciones y objetivos, sin
duda para evitar la censura y el riesgo de excomunion.

Dominios del Seculos Attendous

Durante afios, los miembros del Seculos Attendous han
extendido su influencia bajo la atenta mirada del Ministorum.
A menudo camuflados como otras facciones u Ordos
simpatizantes del culto, se han ubicado en posiciones donde
puedan monitorizar y subvertir sus actividades. Por supuesto,
la Eclesiarquia es una organizacion enorme y pesada que se
extiende a lo largo y ancho de la galaxia y en el Seculos
Attendous no hay mis que un pufiado de inquisidores, por
lo que sus miembros no pueden ejercer ningtn control real
sobre sus acciones. Sin embargo, pueden asegurarse de estar
en el lugar y momento adecuados para poner en marcha
eventos mas importantes. Con esto en mente, los miembros
del Seculos Attendous pasan mucho tiempo en mundos altar
y otros lugares donde el poder del culto es casi absoluto y
donde las ondas del cambio tendrin el mayor efecto.

Operaciones del Seculos Attendous
Las operaciones de la faccion son dobles. Primero, buscan
torcer el poder de la Eclesiarquia desde dentro, alterando

pequefios detalles de su funcionamiento que ayuden a

debilitar su poder sobre las masas, al tiempo que la poblacién
mantiene su fe firme en el Emperador y Su gloria. El segundo
es contactar con nuevos mundos y fronteras remotas, lugares
donde es mas fAcil realizar una adoracién mas libre y natural
del Emperador. En ambos casos, la faccién debe actuar con
mucha ligereza, ya que no se debe jugar con el poder del
culto vy, si el ms minimo indicio de su subversion saliera a la
luz, la retribucién seria ripida y definitiva.

Inquisidores del Seculos Attendous

Como muchos extremistas, Eursa Kine fue una vez una
sirvienta incondicional del Ministorum, contenta con emitir
juicios sobre cualquiera que se opusiera a su voluntad. Con el
tiempo, entrd en conflicto con sus acciones: las ensefianzas del
culto parecian estar en desacuerdo con su fe en el Emperador.
Finalmente, durante la purga de un asentamiento por la
locura sacrilega de su clérigo local, cambié. Mirando a los
ojos de los ciudadanos que no podian entender lo que habian
hecho para merecer la ira de su amado Emperador, se volvié
contra su propio grupo. Desde entonces ha trabajado tanto
contra la corrupcién dentro de la Eclesiarquia como contra la
Eclesiarquia misma, todo el tiempo predicando la verdadera
palabra del Emperador a aquellos que escuchan.

Secretos del Seculos Attendous

Durante su tiempo infiltrado en el culto, la faccién ha
aprendido muchas cosas sobre el Ministorum y sus tratos
dentro del sector Calixis. Parte de esta informacion se ha usado
para derribar a sacerdotes y clérigos poderosos involucrados
en tratos corruptos y actos indescriptibles. La caida de estos
clérigos ha tenido el doble efecto de destruir a los enemigos
del Emperador, asi como de debilitar el culto desde dentro.
Sin embargo, la informacion mas condenatoria con la que se
ha encontrado la faccién pertenece a San Drusus. La faccion
ha descubierto relatos antiguos que insintan los tratos del
santo con el architraidor Feldrus Xorth, un individuo nefasto
responsable de la destruccion de Heed durante los primeros
afios de la cruzada en el sector. Si se pudieran encontrar
pruebas que respaldaran estas sospechas, entonces los Seculos
Attendous tendrian un arma poderosa con la que propagar la
desconfianza y la ira contra el Ministorum.

POLYPSYKANA

Una rama de los Xantitas con base en el sector Calixis, la
Polypsykana es una faccién radical obsesionada con el poder
psiquico. Los miembros creen que los psiquicos son una
evolucidn natural hacia un ser superior. Después de todo, el
Emperador es mayor psiquico de todos, que mantiene intacto
el Imperio por Su inconmensurable voluntad, incluso guiando
las naves de manera segura a través de la disformidad mediante
la baliza conocida como Astronomincén. La faccion cree que
esta transformacién es inevitable y, en Gltima instancia, la
tnica salvacién de la humanidad. Con este fin, los miembros
trabajan para proteger y nutrir a los psiquicos y aumentar
el papel que desempeifian en del sector. Ademas, trabajan en
secreto en tecnologia psiquica, crianza de psiquicos y otras
actividades mdas cuestionables, todas con la intencién de
difundir el gen psiquico entre la humanidad.




Dominios de la Polypsykana

Los miembros de la Polypsykana trabajan en los mundos
centrales, guiando y protegiendo a los psiquicos de las masas
de la humanidad en mundos como Escintila, Tranch y Malfi.
Esto no quiere decir que contravengan la doctrina imperial y se
queden con estos psiquicos; se aseguran de que tantos psiquicos
como sea posible sobrevivan para abordar los Naves Negras.
También trabajan para garantizar que quienes emprendan el
viaje a Terra estén lo mas preparados posible para la terrible
experiencia que deben afrontar. La faccién tiene el mismo
interés en los mundos salvajes y fronterizos, lugares donde el
toque de la disformidad es temido y apenas es comprendido.
En estos lugares, trabajan para descubrir nuevos psiquicos y
colocarlos en posiciones de seguridad y poder.

Operaciones de la Polypsykana

El “despertar” de los psiquicos es primordial para los objetivos
de la faccién. A pesar de los peligros, sus miembros creen que
una verdadera evolucién solo tendra lugar si surgen suficientes
psiquicos entre la humanidad. Se refieren a este evento
como la “consciencia”, un momento en el que naceran mas
humanos con poderes psiquicos que sin ellos. Si este evento
va a ocurrir, deben asegurarse de que tantos psiquicos como
sea posible vivan para desarrollar sus poderes y transmitir sus
dones a la proxima generacion. También deben comprender
mejor por qué algunas personas nacen con el don y otras sin
él, un proceso atn poco comprendido en el Imperio.

Inquisidores de la Polypsykana

Una vez maestro de la Scholastica Psykana, Hettesh Kane
se convirtio en un miembro dedicado del ordo Hereticus,
usando sus considerables poderes psiquicos para erradicar y
destruir psiquicos rebeldes. Sin embargo, sus experiencias y
su propia creencia personal llevaron a Kane a convencerse
cada vez mas de que los psiquicos, debidamente entrenados
y de gran moralidad, podian lograr casi cualquier cosa. Se
dedicé a la educacion y al desarrollo de los que capturé en
lugar de destruirlos y, aunque no siempre tuvo éxito, comenzd
a convertir a algunos de los que alguna vez fueron enemigos
en acélitos y agentes. Kane contintia su trabajo dentro del
sector Calixis, y aunque no odia ni desprecia a los que no
tienen capacidad psiquica, ciertamente se compadece de ellos.
Su mirada esté fija en el momento en que toda la humanidad
pueda moldear la disformidad a su voluntad.

Secretos de la Polypsykana

La Polypsykana ha desarrollado y probado con éxito un
farmaco conocido como “visién”. Basado en la droga mas
comin, espectro, pero al menos cuatro veces mas poderosa, la
vision despierta mas la mente de una persona a la disformidad
y le permite realmente aprovechar esa vasta reserva de
energia. Los usuarios de la visiéon pueden exhibir maltiples
poderes psiquicos menores y, en raras ocasiones, versiones
burdas de los poderes mayores. Desafortunadamente, los
efectos secundarios son incluso mas graves. Su uso repetido
incluso en personas de voluntad mas fuerte puede provocar
mutaciones, e incluso posesion demoniaca.

INQUISIDOR GLAVIUS
WROTH

Glavius Wroth es un Amalatiano convencido, un campedn
franco del orden y la unidad frente a las mdltiples amenazas
que enfrenta el Imperio. No alineado con un ordo especifico,
Wroth es un operador poderoso y experimentado dentro de
los ordos Calixis, bien conectado con los pilares del orden
imperial en todo el sector. Sin embargo, podria decirse que
tiene tantos enemigos como aliados dentro de los sagrados
Ordos y debe mantener un cuidadoso equilibrio para sobrevivir,
principalmente adquiriendo el conocimiento de demasiados
secretos para que le puedan enfrentar con facilidad. Wroth es
una figura fuerte y robusta con una mente sutil y una lengua
roma. Su porte y modales dan la impresion de ser un sensato
investigador de los Arbites, y este exterior engafioso oculta
gran parte de su verdadera profundidad e intelecto. Poco se
sabe del pasado de Wroth o de su aprendizaje dentro de la
Inquisicién, un secretismo que indudablemente mantiene
deliberadamente, pero su reputaciéon actual se basa en gran
parte en la reprobacion y ejecucion por herejia de su compatfiero
Inquisidor Eustis Ionfell y su red de informantes.
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A1 serviciO DE GLAvIiUusS WROTH

Wroth suele ocuparse de multiples investigaciones al mismo
tiempo, mediante una gran red de aclitos. La mayoria de estos
criados los controla en la distancia por intermediarios, mientras
que su séquito personal cambia constantemente para adaptarse
a sus necesidades actuales. Estas operaciones suelen enfocarse
en las amenazas que emergen en el Imperio, especialmente las
divisiones del Adeptus Terra, aunque no limita su preocupaciéon
simplemente a una amenaza en particular.

Wroth rara vez interviene en una investigacion, prefiriendo
servirse de sus acdlitos, salvo donde solo servira su presencia.
Entre sus acolitos, Wroth valora los mas auténomos y que
compartan tanto su perspectiva como su devocion intrépida.
Por encima de todo, Wroth busca lealtad, y recompensa esa
lealtad en igual medida. Wroth examina personalmente a sus
acolitos con sumo cuidado y, como resultado, confia en ellos
para actuar sin su guia directa, ofreciéndoles cierta libertad bajo
su autoridad. Para aquellos que lo han conocido personalmente,
Wroth parece ser la Inquisicion personificada, un lider
carismatico que inspira devocién y miedo con un propésito
y una fe inquebrantables, cuya mirada no pierde nada y cuya
tnica misericordia es conceder una muerte rapida.

PLANES SECRETOS Y VERDADES OCULTAS

Glavius Wroth estd preocupado por las actividades de sus
compafieros inquisidores, y pasa gran parte de su tiempo
estudiando sus actos en secreto. Como resultado, hay muchos
que le desean mal. La principal de sus preocupaciones es el Gran
Inquisidor Zerbe, el maestro de la Cabala Tiranista. Wroth
sospecha de ¢él una conspiraciéon herética y la construccion
encubierta de una red oculta de agentes que responden solo
al circulo interno de la Cébala Tiranista. Wroth ha llegado a
creer que los peores rumores de una misteriosa organizacion
llamada Collegium Tenebrae son ciertos y se ha esforzado
mucho en descubrir el alcance y las intenciones de esta
organizacion fantasma. Su objetivo es instigar su eventual
caida; sin embargo, sabe que necesitard pruebas indiscutibles
y apoyo para mantener sus cargos.




INQUISIDORA ANTONIA
MESMERON

Antonia Mesmeron es una seguidora de la oscura escuela
oblacionista de los extremistas. Ella cree que los poderes de
la disformidad, las armas alienigenas y los artefactos impuros
son totalmente corruptos y cualquiera que camine con ellos
debe enfrentar el maximo castigo. Sin embargo, para el
oblacionista, solo con las armas del enemigo se puede derrotar
al enemigo, por lo que los de alma pura deben abrazar la
condenacion y sacrificarse por el futuro del Imperio.

Su desconocido maestro le transmitié esta doctrina a
Mesmeron hace mucho tiempo, y su conviccién solo se ha
profundizado en los afios en que ha vagado por las estrellas
en busca de los débiles y descarriados que han caido en las
tentaciones de la disformidad o los susurros de los alienigenas.
Su actitud es la de un verdugo que arranca la herejia de raiz
cuando es descubierta sin remordimiento ni distinciéon de
inocencia. Blandiendo armas de un horror indescriptible y
poderes brujos, elimina personalmente la raiz de una herejia
e instiga una tormenta de purgas que elimina cualquier
posibilidad de corrupcién restante. Luego, tan rapido como
comenzo, la tormenta pasa y Mesmeron desaparece.

AL SERVICIO DE
ANTONIA M ESMERON

Mesmeron trabaja desde las sombras, y quienes la sirven suelen
hacerlo sin conocer la identidad de su amo, ni la mayoria sabe
que son acdlitos de la Inquisicién. Ella no tiene reparos en
sacrificar sus vidas o algo peor si lo considera necesario. De
hecho, la mayoria de los que han oido hablar de ella en los
sagrados Ordos la consideran perdida, e incluso en el ordo
Malleus, donde una vez sirvi6 abiertamente, se cree que esta
muerta, aunque algunos sin duda saben la verdad. Muchos de los
agentes que emplea la cazadora de demonios acttian al margen
del Imperio como infiltradores, mercenarios y asesinos.
Mesmeron tiene muchos vinculos con sectas extremistas y
grupos de justicieros fanaticos del credo Imperial. Muy pocos
saben realmente a quién sirven, y estos actdan como agentes
de confianza de Mesmeron, organizando las actividades de
sus involuntarios peones y mercenarios. Mesmeron tiene
una buena razén para su secretismo extremo: su presencia y
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actividades en Calixis deben permanecer en secreto, ya que
la profundidad del extremismo al que ha descendido bien
podria iniciar una persecucién en todo el sector si llegaran a
ser conocidos por la Inquisicion en general.

PLANES SECRETOS Y VERDADES OCULTAS

Aunque Mesmeron y sus acélitos de confianza hacen todo
lo posible para ocultar sus actividades y existencia, una gran
cantidad de sectarios muertos, familias nobles asesinadas y
organizaciones destruidas no pasan desapercibidas para los
sagrados ordos. Otros inquisidores que operan en Calixis han
comenzado a sospechar que esos actos estan relacionados. Al
vincular estos bafios de sangre, han llegado a la conclusién
de que hay mds que un culto al asesinato o una empresa
independiente detras de estas actividades.

EL ENEMIGO INTERIOR
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APITULO VI: Los PERSEGUIDOS:
MHEREJES BUSCADOS EN EL
SECTOR CALIXIS

“Si te pones en mi contra morirds, es inevitable”.

ste capitulo muestra a siete de los herejes mas notorios
y peligrosos del sector Calixis. Estos herejes son
infames entre la Inquisicién, y su aprehensién y la
eliminacién de cualquier asociado con ellos es una prioridad
para aquellos que sirven a los sagrados Ordos. Estos villanos
varfan ampliamente en alcance, naturaleza y objetivos, pero
se distinguen de la mayoria de las sectas y otras amenazas
detalladas en este libro en que actan en solitario. Cuando
retnen seguidores a su alrededor, es solo para servirse de ellos
en lugar de promover un objetivo comin a largo plazo.
Todos estos enemigos han sido declarados Excommunicate
Tratoris por los sagrados Ordos.

NEMESIS, YO TE NOMBRO

Una némesis es un villano recurrente cuyos planes los aclitos
han frustrado y cuya venganza persigue con rencor sus pasos.
Una némesis es un dispositivo clasico para la trama de una
campaiia a largo plazo. Pocas cosas motivan mas a los jugadores
que descubrir que su némesis estd detras de la conspiracion
que han descubierto, y nada es mas satisfactorio para esos
jugadores que cuando finalmente derriban a su némesis. Para
ayudarlo a introducir y usar una némesis en su juego, hay
algunas pautas que vale la pena tener en cuenta:

—Coriolanus Vestra

Una sola némesis no deberia estar detrds de cada
herejia: aunque es importante que una némesis vuelva a la
campafla, si es omnipresente, su impacto se reduce, es mejor
reservarlo para los eventos principales.

Una némesis deberia causar dafios a los PJs: Para que
una némesis sea efectivo, debe tener potencial y motivacién
genuinos para dafiar, socavar o matar a los acélitos, sus aliados
y amigos, etc. Mas concretamente, también tiene el poder de
salirse con la suya, al menos por un tiempo. De esta manera,
una némesis puede convertirse en una figura genuinamente
odiada que los jugadores harin casi cualquier cosa por
destruir, un villano a quien los jugadores puedan odiar.

Una némesis deberia escapar hasta el enfrentamiento
final: para ser objetivo de la sed de venganza de los PJs,
deben enfrentarse a su némesis varias veces y hacer que se
escape entre sus dedos (o derrotarlo solo para descubrir
que alguien mas estaba manejando los hilos, jla verdadera
némesis!). Esto hace que la satisfacciéon cuando finalmente
triunfen sea atin mayor.



EL NOBLE ARTE DE
DISENAR VILLANOS

Una de las mejores cosas de los juegos de rol, para jugadores
y DJs, son los villanos y oponentes memorables que pueden
aparecer durante las partidas. Se hablard con mucho carifio
de lo mejor de ellos mucho tiempo después, y su repeticion
en el transcurso de una campafia puede generar tension en el
juego, aumentando enormemente la satisfacciéon del jugador
cuando el villano finalmente es superado. DArRk HERESY no
es una excepcion a esto, y el entorno del 41 Milenio tiene
una seleccién muy amplia para elegir al crear sus propios
monstruos de corazén oscuro con los que oponerse a sus
jugadores: sectarios agitadores y demagogos, inquisidores
renegados, letales torturadores, asesinos poseidos por
demonios, cientificos dementes, mercenarios curtidos,
sefiores del crimen, lideres guerreros alienigenas, piratas
estelares, nobles libertinos y fanaticos religiosos: la lista es
casi interminable y la eleccién es tuya.

Varias de las sectas y organizaciones incluidas en este
libro contienen villanos poderosos, como Lady Solace de
los Peregrinos de Hayte, a quien puedes usar como plantilla
para PNJs particularmente poderosos. Sin embargo, la mejor

guia para crear un villano es simplemente elegir una idea bien
definida de lo que quieres que sea. Uno de los mejores trucos
para crear un villano genial es darle una buena narrativa, una
historia, una personalidad, un estilo propio y una motivacion
personal. Incluso se puede llegar a darle una “firma” en
forma de un modus operandi reconocible, un estilo visual o
un objetivo exclusivo. Son estas cosas las que lo convierten
en un villano de primer nivel, no simplemente un conjunto
de puntuaciones de caracteristicas, talentos y mecanicas de
juego. Una vez que tenga una idea de “qué” y “quién” serd el
villano, entonces es hora de tomar el libro de reglas y darle
una definicién, jno al revés!

Los PERSEGUIDOS

*
*

>




1A

*
*

-
O
02
5
cH
%
1]
al
=
»,
O
(2]

FERRAN GHAST

Ferran Ghast es un hereje y renegado de la Inquisicién. Acélito, explicador y
alumno personal de Cassilda Cognos, era uno de los mejores sirvientes de
ordos Calixis, y su historial de servicio habia sido valiente y renombrado.
A un paso de ascender al rango inquisitorial completo y convertirse en
una fuerza lider en el Cdnclave, fue enviado a la Nebulosa Adrantis
después de que informantes indicaran la presencia del renegado
Coriolanus Vestra. Ghast, y un equipo de acélitos enviados con
él, desaparecieron sin dejar rastro. En afios posteriores, muchos

se preguntarian si Vestra fue responsable de corromper a Ghast

o si su alma habia comenzado a pudrirse mucho antes de su
desaparicion.

Siete afios después, Ghast resurgié en Solomon bajo
una identidad falsa casi perfecta, solo siendo detectado ,Jf
y reconocido por casualidad. Un equipo de arbitradores
respaldado por Ordos fue enviado tras él y fueron asesinados @
con una eficiencia despiadada. Tras esta atrocidad, Ghast
desaparecié una vez mas, y la Inquisicién lo declard
Excommunicate Traitoris. Desde entonces, segin los
informes, ha estado involucrado en numerosas
herejias, asesinatos e incluso la pérdida de
un Crucero Imperial de clase Rencor por 4
sabotaje en dique seco. '

La Inquisicion ha confirmado
que Ghast emplea vasallos muy
capaces y peligrosos para apoyar
sus considerables habilidades.
También es sospechoso de
formar  una  peligrosa
organizacion de
infiltrados y asesinos
que le responden a
él personalmente.
Cada acdlito vy
vasallo de los
Ordos tiene una
orden permanente
para perseguir a
Ferran Ghast hasta su muerte en caso de -
descubrir alguna pista sobre su paradero. ) ' G

guna p % caa . -l

Los objetivos de Ghast, mas alld de la anarquia y el .
asesinato, siguen sin estar claros. La opinién actual esta dividida. La mayoria cree que
Ghast es un genio loco que solo sirve a su propio desprecio insignificante, mientras que una minoria sospecha que hay
alguna otra agenda oculta u otro gran plan en accion.

/




MYRCHELLA SINDERFELL “

Lady Myrchella Sinderfell es una de las herejes mas elusivas y destructivas
en activo en el sector Calixis. Inteligente, ingeniosa y cruel, a lo largo de
los siglos, Myrchella Sinderfell ha probado placeres blasfemos, se ha
entretenido con diversas herejias y ha cometido atrocidades de la
naturaleza mas vil sin otra razon que su propia gratificacion.

Nacida en la alta familia Sinderfell en Escintila,
Myrchella Sinderfell se crié como parte de un linaje
cuya riqueza y propiedades abarcaban el sector J
Calixis. Se dice que en su juventud mostré promesas {
excepcionales en todos los ambitos de la educacion,
sin ningtn signo de la locura por venir en las
primeras décadas de su vida. Cuando alcanzé la mayoria
de edad, Myrchella usé la riqueza de los Sinderfell para
reunir una vil corte de brujos, xendfilos, artesanos de la
carne y sabios corruptos en la reclusién de la mansion
Sinderfell en Quaddis, reuniéndolos y reuniendo sus
conocimientos como un verdadero acaparador de
maldad. La corrupcién de Lady Sinderfell fue
finalmente traicionada a la Inquisicion por ¢
uno de sus maltratados sirvientes. Los sagrados
Ordos arrasaron la mansion Sinderfell en una sola
noche; se dice que la furia del asalto se podia ver
desde los balcones del lejano Xacarph.

Lady Sinderfell escap6 a la ira del Imperio
para recrear su corte de blasfemia empapada
de sangre una y otra vez. En Malfi soborné
al liderazgo de un culto sanguinario y se bafié en
sangre todos los dias durante un afio. En Kalf,
ella y su séquito incendiaron ciudad tras ciudad,
cazaron a los supervivientes durante la noche y
desataron espiritus inmundos para asolar a los
que quedaban.

Se sabe que Myrchella Sinderfell se rodea
con una corte compuesta por herejes. Estos
herejes incluyen psiquicos renegados, adeptos de
la disformidad, xendfilos, tecnoherejes, nobles
libertinos, navegantes corruptos, eruditos proscritos
y tratantes de demonios. Estos tribunales
rara vez son duraderos y, a menudo, la propia
Lady Sinderfell los descarta en su huida o los
destruye para su propio entretenimiento.

Sinderfell prefiere asumir otra identidad y corromper familias, cultos y organizaciones
para sus propios fines (por lo general, incluido el asesinato y la imposicion de dolor sin sentido). Es conocida por emplear
dispositivos de tecnologia prohibida, algunos de disefio xenos, para realizar sus actos. Aunque fue reportada como muerta
a bordo del Rescate del Fénix por el juez Uzzriah, y nuevamente en el Castigo de las Bévedas Rojas de Luggnum, atin se cree
que Lady Myrchella Sinderfell estd suelta por el sector Calixis.

La avaricia, el despecho, el narcisismo y el sadismo de Myrchella Sinderfell son obvios y se reflejan en cada parte de
las herejias que la han hecho notoria. Se ha revolcado en sangre, causado dolor y oscurecido su alma fracturada no por un
ideal, sino simplemente porque la hace “feliz”.

Los PERSEGUIDOS
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MAacos VATHEK

Los hechos de la carrera del Magos Vathek, antes de ser
expulsado del Adeptus Mechanicus y convertirse
en un renegado perseguido son desconocidos,
y las autoridades de los tecnosacerdotes se han
mostrado especialmente poco comunicativas
a este respecto. Se cree que estuvo vinculado
con las flotas de Exploradores del Archimagos |
Thule antes de que algn incidente o evento lo
volviera loco, convirtiéndolo en un renegado
perseguido por igual por la Inquisicién y
las fuerzas del culto a la Maquina.

Vathek  estd  obsesionado  con
perfeccionar la  oscura  tradicion
tecnologica. En particular, desea los
medios para devolver la vida completa a los
tejidos muertos, aunque también se sabe
que cre6 armas prohibidas, creé gholams de
carne y experimenté con una variedad de sistemas
alquimicos y energéticos prohibidos. Se calcula que
sus experimentos prohibidos han costado mas de
3.000 vidas, sobre todo en un evento de bajas masivas
conocido como el “Incidente de Morningside” en
Solomon, y en menor escala durante los asesinatos del
“destripador del muelle” en Dreah. Al final de
este ultimo, Vathek mat6 a una fuerza del
Mechanicus enviada para destruirlo
y escapd del mundo. También
se sabe que atac6 un culto
resurreccionista ~ previamente
desconocido en el mundo del
cementerio de la Pausa del
Peregrino y dej6 una gran
matanza a su paso, saqueando
los oscuros secretos del propio
culto. Siguen sin conocerse
el paradero y las actividades
actuales de Vathek. “ ' ]

En apariencia, Vathek parece ser A /,,m“m‘k.
un tecnosacerdote con muchas mejoras '
augméticas, habitualmente vestido de negro andrajoso, rodeado
por una multitud de mechadendritas de hierro negro y bronce equipadas con herramientas quirtirgicas, calibradores y
bobinas de energia. Se sabe que se ha incorporado la tecnologia prohibida de un generador de ondas sarcosanas en su
propio caparazén, y su rostro estd cubierto por una méscara de calavera plateada injertada en el masculo necrético y
el hueso. Se cree que ya no estd “vivo” en el sentido tradicional, sino impulsado por el poder de su propia tecnologia
oscura. Ha demostrado ser extremadamente dificil de frenar o destruir con el fuego de armas convencionales, y se deben
recomendar medidas extremas al enfrentarse a él.

Aparte de su impulso por la oscura tradicion cientifica, Vathek parece no tener objetivos o planes conocidos. Tampoco
coopera ni sirve a los demas, formando solo servidores sin vida a medida que surgen sus necesidades. Algunos teorizan
que la verdadera obsesion de Vathak es descubrir de alguna manera un medio para restaurar la vida biologica de su propia
carne en descomposicion.
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LA PRINCESA ARDIENTE

La vida y naturaleza de esta psiquica
terriblemente poderosa, conocida
por rumores y mala reputacion

en los ultimos afios (desde
su  primera  apariciéon
durante una rebelién en
Pellucida IX) como la
“Princesa Ardiente”,

sigue siendo un

misterio para los

sagrados ~ Ordos.

Es un misterio que

se vuelve atn mis
doloroso por la clara
presencia de la marca de
un cazador de brujas en
su mejilla.

La Princesa Ardiente es
una psiquica rebelde de nivel alfa
plus y, segin algunas estimaciones,
la mas poderosa actualmente en
libertad en el sector Calixis. Ella
todavia parece una mujer en
su adolescencia, y si esto
es cierto, es posible sus
poderes aumentarin en
su madurez si sobrevive.

Ya una pirokinética
de extraordinaria
habilidad, puede transformarse
aparentemente sin esfuerzo o
riesgo en un holocausto de llamas
andante, capaz de concentrar
sus  habilidades para
atravesar el blindaje
de un buque de guerra
con precision milimétrica. Como
vagabunda, se la ha encontrado trabajando
junto a varios grupos renegados y mutantes, e incluso durante un tiempo en una nave pirata que opera en el Abismo
Hazeroth. Tal es su amenaza que se fundé un grupo especialmente equipado bajo el conocido Cazador de Brujas Fhendahl
para rastrearla y detenerla. La rastred con éxito hasta un asentamiento abandonado en el mundo de Dusk, donde prevaleci6
y todos en la misién de Fhendahl ardieron. Sigue en libertad y se desconoce su paradero actual.

Las motivaciones de esta bruja siguen siendo tan misteriosas como su identidad y sus verdaderos origenes. Los informes
posteriores a la accion de los supervivientes traumatizados han afirmado que ella es una marioneta de ojos muertos,
aparentemente desinteresada en los horrores que inflige, mientras que otros la pintan como un demonio risuefio, lleno de
malicia y jubilo sadico. La verdad sigue sin ser demostrarse.

Los PERSEGUIDOS
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CORIOLANUS VESTRA

El hermano Coriolanus Vestra fue un misionero imperial leal, incluso
venerado, que luché para llevar la luz del Emperador a quienes
1o la conocfan. Su fervor fue apreciado por sus superiores:
el cardenal Fortis sefial6 en varias ocasiones cémo
Vestra emprendié misiones en regiones del
espacio totalmente inexploradas, siempre
regresando para traer noticias de
miles de nuevos seguidores del
credo Imperial. La misién final
emprendida por Coriolanus

Vestra registra que se aventurd en

el Halo de Estrellas en busca de
comunidades humanas perdidas
durante milenios. No regresé y se
presume que murid.

No se sabe exactamente qué
le ocurri6 a Vestra en su viaje
al Halo de Estrellas, pero se
puede inferir facilmente que
algo ocurrié que lo hizo perder
su fe y ponetlo en contra del
Imperio al que habia servido tan
devotamente. El hecho de que
Vestra use la frase “bafiado
por la luz del sol negro” en
algunos de sus discursos
blasfemos, ha sido /e
el foco de muchos “
analisis y  puede
pertenecer a alguna
revelacion  oscura

que convirtié a
Vestra en el archihereje
que es hoy.

Cincuenta afios después de su

desaparicion, Coriolanus Vestra regreso6 en secreto al espacio imperial.
Se desliz6 hacia el mundo de Lassiv en la lejana Hécuba, un sombrio desarrapado entre muchos. Dos afios de meticuloso
y brutal esfuerzo dedicé Vestra a Lassiv y las almas de su gente para ruina el reino del Emperador bajo un estandarte
coronado con la cabeza cortada del gobernador planetario. Sin embargo, no fue hasta diez afios mas tarde, tres mundos
contaminados e incontables actos de herejia que se descubrié la verdadera identidad de este archicorruptor. La ira y la
vergiienza de la Eclesiarquia no ha disminuido en las ocho décadas que han pasado desde esa revelacion.

La principal traicién de Coriolanus Vestra es su asociacién con un gran nimero de sectas y organizaciones heréticas,
incluida la Consulta Serrada, la Hermandad de la Oscuridad Cornuda, la Multitud Palida y la Mascarada de Malfi, entre muchas
mas. Sin embargo, solo es una figura periférica y un intermediario que prefiere trabajar solo como agente independiente
durante una tarea u objetivo en particular. A menudo incita a la rebelién mediante demagogia y actia como intermediario y
facilitador de diferentes cultos heréticos y maléficos con el fin de crear una fuerza de mayor desorden.

No se puede poner en duda el rencor y el fervor de Coriolanus Vestra por perseguir su guerra personal contra el
Imperio. Se desconoce si Vestra, més alld del deseo de simplemente traer anarquia y destruccion, tiene algin gran plan en
mente.




Tosias BELASCO

Tobias Belasco naci6 como el tercer hijo de una rama
empobrecida de la poderosa Casa Belasco en
Malfi y es otro ejemplo de la capacidad de
ciertas lineas nobles para criar monstruos
imperdonables. Tobias, supuestamente un 5
glotén astuto y engafioso desde una edad (I‘ﬂtﬂ’

temprana, criticé la suave pobreza en (l /

la que fue criado y la decadencia de A
su linaje. A medida que crecia, puso a

trabajar su notable intelecto y astucia

y rapidamente desplazd o asesind sus

parientes para controlar la herencia
familiar, restaurando su fortuna en
el proceso. Ripidamente fue puesto
al servicio de la gran casa Belasco,

donde actué6 como comerciante de

antigiiedades raras y negocié muchos
negocios rentables para su clan.

Este ascenso parece no haber sido
suficiente para él. Pronto se dedicé a
buscar emociones mediante alianzas
con pequefias sectas, compafieros
sibaritas y caprichosos hastiados,
viviendo con mayor grandeza de lo
normal incluso para su prodigiosa
riqueza. En lugar de arriesgarse a
malversar fondos de su notorio clan,
recurrié al chantaje, el asesinato y al
comercio frio para financiar su notoria vida
de excesos, lo que finalmente lo llevé a comerciar con esclavos. Sin embargo, a
medida que pasaban los afios, ni siquiera esto fue suficiente para aliviar su aburrimiento. Se desconoce por qué medios
finalmente descendi6 a la locura criminal completa, aunque sin duda una vida de inmoralidad y abuso de sustancias jugé
algtin papel en ello. No satisfecho con matar a sus enemigos, decidié secuestrarlos en secreto y devorarlos lentamente, una
bocado cada vez.

Cuando estos espantosos crimenes finalmente salieron a la luz, resulté demasiado para que su infame casa noble se
mantuviera en pie. Tobias huyd de Malfi gracias a sus conexiones con el comercio frio y a una parte de su riqueza, con
los asesinos de su familia pisandole los talones. Durante méis de 50 afios ha estado huyendo, apareciendo en docenas de
mundos y usando muchos sobrenombres para mantenerse un paso por delante de su antiguo clan.

También es un fugitivo del ordo Xenos, cuya ira provocd cuando matd y devoré a varios de los acélitos del inquisidor
Van Vuygens que investigaban un mercado de esclavos xenos que ¢l habia instigado en el mundo de Snowden. Dividido
entre su deseo de permanecer oculto y el deseo de continuar con su opulento estilo de vida a través del mercado negro, el
engafio y el asesinato, Tobias ha logrado mantenerse un paso por delante de sus muchos cazadores a lo largo de los afios
gracias a su rapido ingenio, formidable inteligencia y una imaginacién horrenda. Ahora, ya cumplidos los noventa afios,
su pasado lo esta alcanzando: su cuerpo obscenamente hinchado debe ser sostenido por una silla de suspension y esta
alcanzando rdpidamente los limites de lo que su destrozada constitucién puede mantenerse con vida mediante implantes
del mercado negro y tratamientos quimicos.

A pesar de su exterior degradado y corpulento, Tobias Belasco posee el intelecto de un genio, con un talento para el
engaiio, el comercio y el asesinato que raya en lo sobrenatural. Estd marcado para la muerte no solo por la Inquisicién sino
también por su antigua familia, e intenta mantener un velo de secretismo en todo momento.

La tnica motivacion de Tobias Belasco es continuar su vida de maldad y alimentar sus temidas adicciones. Han llegado
rumores a la Inquisicion de que Tobias estd buscando una solucién mas radical a sus problemas: un dispositivo del Halo.
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E1 HeEREJE DESCONOCIDO

El Gran Inquisidor Caidin ha dado el paso inusual de
confirmar una orden de captura y muerte contra un
individuo cuyo verdadero nombre, naturaleza

y actividades no se han confirmado. La
existencia de este “hereje desconocido”
nunca ha sido definitivamente probada,
salvo por una notoria ausencia de
perpetrador, evidencia o motivo en
ciertos casos de gran preocupacioén
para la Inquisicion. Como un
vacio oscuro que se esconde en

la oscuridad de la noche, su
existencia se puede inferir de
casos de misterio y aparente
coincidencia que vinculan
una serie reveladora de
muertes y desapariciones
misteriosas  durante la
ultima década y media.

Estas muertes se han
producido de manera
uniforme entre contactos
cercanos a Inquisidores
y, como resultado, las
operaciones  se  han
visto comprometidas o
paralizadas repetidamente
por la muerte de agentes
vitales, el sabotaje
de datos, el robo y la
desaparicion total de células
de operaciones encubiertas.
Los examenes forenses no
revelan nada. Solo, cada
incidente podria descartarse
como una coincidencia,
pero juntos forman una red
que insinda que hay un
traidor en la Inquisicidn.
Este individuo desconocido parece
capaz de moverse y matar a voluntad en el Imperio, sin dejar rastro.

Recientemente, se cree que las muertes de los inquisidores Chalan y Severon son obra del traidor sin rostro; ambos
murieron cuando realizaban operaciones basadas en informacion que se cree originada entre las filas de los Ordos Calixis.
En ambos casos, el método de asesinato adopté la forma de emboscadas que parecian imitar a conocidas organizaciones
heréticas o blasfemas. Esto por si solo indica que el hereje desconocido tiene acceso a informacién y material de la mas alta
calidad. Por ejemplo, el destrozo psiquico del Inquisidor Severon replicaba con todo detalle los horrores perpetrados por
los Peregrinos de Hayte, un subterfugio que solo podria ser orquestado por alguien que tenga intimidad con los detalles
del modus operandi de esos mutantes. De manera preocupante, el inquisidor Chalan era notoriamente circunspecto, hasta
el punto de que solo podia haber sido atraido por alguien en quien confiaba.

Recientemente, por acuerdo expreso de Lord Caidan, se ha llevado a cabo una investigaciéon mas esotérica. Los augurios
y adivinaciones de los videntes mas poderosos han revelado un vacio impenetrable alrededor de los eventos que rodean las
actividades del hereje desconocido, como si todo el incidente hubiera sido simplemente arrancado de la historia, dejando
en su lugar una rasgadura en la trama de las cosas. En consecuencia, este vacio ha afiadido una dimensién atn mas oscura
a la investigacion.

Se desconocen las motivaciones y objetivos del hereje, pero parece que su objetivo directo son los cimientos de los
sagrados Ordos.
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CariTuro VII:
LA CAsa DEL

PoLvo Y LA
CeNuza

“El era un hombre que viajé al interior de la oscuridad mds lejos
que ningiin hombre antes, pero lo que encontrd alli nunca iguald la
oscuridad de su propia alma”.
—Lord sector Marhanus Sult
hablando de Erasmus Haarlock

a Casa de Polvo y la Ceniza es una aventura diseflada

para acélitos experimentados (entre 4° y 5° Rango),

desarrollada en torno a la subasta de varias reliquias raras
y curiosas pertenencias del infame comerciante independiente
Erasmus Haarlock. Fuerzas malignas se mueven tras esta
subasta, y una conspiraciéon de venganza desde mas alla de
la tumba atraera a varios antagonistas poderosos y peligrosos
a una trampa. Gracias a las maquinaciones de un infame
inquisidor, los acélitos también seran atrapados. Envueltos en
esta intriga mortal, corresponde a los acélitos descubrir los
secretos del legado de Haarlock para sobrevivir.

RESUMEN DE LA
AVENTURA

Al comenzar la aventura los personajes pasan temporalmente
al servicio de una figura sombria y con mala fama en los
sagrados Ordos, el inquisidor Silas Marr, en el sombrio,
venenoso e industrializado mundo colmena de Solomon. Marr
pretende usar a los acélitos en una misién de investigacién
encubierta asistiendo, bajo identidades falsas, a la subasta
de varios artefactos de Erasmus Haarlock, un comerciante
independiente desaparecido hace mucho. La subasta, una de
varias para dispersar sus bienes por el sector, se celebrara en la
Casa del Polvo y la Ceniza: un enorme y antiguo crematorio
y complejo funerario que domina un promontorio volcinico
en medio del téxico mar Balemire de Solomon conocido
como la Isla Ardiente.

Gracias a la intervencion de Marr, la autoridad inquisitorial
ha retrasado la subasta con disputas legales hasta poder enviar
un pequefio equipo de agentes del trono (los acélitos). Su trabajo
consiste en observar y detectar herejes en busca y captura y
potenciales conspiradores entre los compradores, individuos
peligrosos y grupos que puedan ser atraidos por la promesa
de articulos prohibidos entre las pertenencias del comerciante
independiente. Esto, al menos, es lo que Marr ha informado a
los sagrados Ordos y al unquisidor de los acdlitos. Sin embargo,
no es toda la verdad. Marr tiene un objetivo secreto.

Marr cree que Erasmus Haarlock (consulta la Ayuda de
Juego 3 en la pagina 230) no estd ni muerto ni perdido, y
que ha organizado la subasta para atraer a sus enemigos a una
trampa. Esta sospecha es por lo que ha usado su influencia

para solicitar la ayuda de los acélitos. Prefiere arriesgarlos
a ellos en lugar de perder a sus siervos en lo que cree que
podria ser una trampa mortal. Sin embargo, ni siquiera Marr
sospecha lo que estd a punto de ocurrir o qué monstruos
seran atraidos por el legado de Haarlock. ..

EsTRUCTURA

La aventura se divide en cuatro partes que deben jugarse en
orden. La aventura tiene numerosos encuentros opcionales
y espacio para expansiones. Deberia tardar solo dos o tres
sesiones de juego completarla, aunque es probable que tarde
mas tiempo, en funcion de cuanta interaccion o investigacion
lleven a cabo los acélitos por su propia voluntad y de cuantos
enemigos les arroje el DJ al final de la aventura.

La aventura tiene un gran reparto de PNJs que el D]
necesita representar. Para mayor brevedad, se han agrupado
en varias secciones de Dramatis Personae y se recomienda
al DJ familiarizarse con sus roles y sus motivaciones antes
de la partida. Hay estadisticas detalladas de varios PNJs y
antagonistas importantes agrupados en los apéndices al final
de la aventura, junto con un datafax planetario para el mundo
de Solomon y una lectura basica del mapa de la Casa del
Polvo y la Ceniza para usar durante la partida.

La aventura se divide de la siguiente manera.

Parte Uno: El Maestro de la Camara XIII

Los acolitos son introducidos de forma inesperada al servicio
del siniestro inquisidor Marr y aprender de su nueva mision y
los acontecimientos que lo rodean.



Parte Dos: Viaje sobre un mar téxico

Los acolitos, de incognito, toman pasaje en la nave celeste
Mrtir Cygnan junto con otras partes interesadas rumbo a la
subasta. Las intrigas comienzan con sobornos y asesinatos,
culminando en una emboscada y pirateria antes de llegar a
la Isla Ardiente.

Parte Tres: La Casa del Polvo y la Ceniza

Asullegada al gran crematorio, las maniobras y conspiraciones
comienzan en serio. Los acélitos encuentran a su contacto y
reciben algunas noticias muy inquietantes. También tienen
tiempo de llevar a cabo investigaciones e intrigas propias, asi
como ver los lotes ofrecidos en la subasta y los potenciales
compradores involucrados antes del evento principal.

Parte Cuatro: Trampa mortal

La subasta comienza y la trampa de Haarlock se activa,
atrapando a todos en su abrazo mortal. Desde este momento,
los acoélitos tienen 13 horas de vida hasta la destruccion del
gran crematorio. Tienen que descubrir el secreto de la trampa
de Haarlock y sobrevivir a las acciones de sus compafieros
asistentes para poder escapar con vida.
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PaArTE URO:
EL IYIAESTRO
DE LA CAMARA

X1

sta aventura comienza al asignar temporalmente a

los acdlitos bajo el servicio del Inquisidor Marr, una

misteriosa y siniestra figura dentro de la Inquisicién.
Primero participan en una reunién con Marr en sus aposentos
en los salones de la Corte de Cancilleria en el mundo de
Solomon, antes de enviarlos en su mision.

ACOLITOS,
INTERRUMPIDOS

Para los acdlitos, entrar al servicio de Marr deberia ser un
momento discordante, una clara indicacién de que ha ocurrido
algo inusual o fuera de los limites normales de protocolo.
Depende del DJ como conseguir este efecto para la campaiia en
curso, pero se sugiere que un viaje realizado por los acdlitos o
una tarea rutinaria, como una mision de mensajeria o escolta de
prisioneros se vea interrumpida y sean abruptamente desviados
a Solomon con solo un aviso superficial. Como alternativa,
puede crear otra misién de su Inquisidor habitual que los lleva
hasta Salomoén y demuestra ser un callejon sin salida (quizas de
forma sospechosa), lo que les deja ya establecidos y a la espera
de la orden de Marr.

En cualquier caso, un hombre de confianza de su maestro,
que ya conocen y bien dispuesto para los acélitos debe hacer
el primer contacto con ellos. El o ella los retine en una sala
privada de una torre de la ciudad colmena Gloriana, la capital
del mundo sombrio de Solomon. Si ya tiene un PNJ de esa
confianza en su campafia, Gselo, si no, presente al personaje
Lorelii Dekanta (consulta el recuadro). Una vez que estén
reunidos, el agente indica la importancia y autoridad de su
mision mediante el uso de codigos de alto nivel antes de

informarles de que estan siendo asignados al servicio de otro
Inquisidor aqui en Solomon. Les necesita para una mision
urgente, de mutuo acuerdo con su propio inquisidor.

El agente les revela que pueden encontrar a Marr
actuando de cara al pablico como notario. Se encuentra
en la decimotercera cidmara del trigésimo noveno nivel del
distrito exterior, en los salones de la Corte de Cancilleria,
un vasto complejo legal del Administratum que domina la
Prefectura Jargan de la ciudad. El agente ha conseguido para
ellos un transporte speeder, que espera para llevarlos a la
Corte tan pronto como terminen su reunién. Si son nuevos
en Solomon, a discrecién del DJ, el agente les dard a cada
uno una copia del datafax planetario de Solomon en una
placa de datos (consulta la Ayuda de Juego 2 en las paginas
228-229).

PREGUNTAR AL AGENTE MAS A FONDO

Una tirada Moderada (+0) de Escrutinio, si tiene éxito,
revela que el agente tiene alguna inquietud sobre el asunto.
Una tirada Moderada (+0) de Carisma, una interaccidén
bien interpretada, o basandose en alguna relacién pasada con
los acdlitos puede provocar las siguientes respuestas (consulta
la Tabla 7-1: Lo que sabe el agente). Esta informacion,
con algunas suposiciones y deducciones, también podria ser
obtenida por un acélito mediante el uso de Saber prohibido
(Inquisicién). El agente, sin embargo, no sabe mas sobre
los detalles de su misién, ni les acompafiara. En su lugar, el
agente debera continuar la tarea de la que los acdlitos se han
desviado.

TaBLA 7-1: LO QUE SABE EL AGENTE

Niveles de

éxito Detalles conocidos

Exito normal

1 6 2 niveles de
éxito

3+ niveles de
éxito

“Este asunto es un tanto irregular, por no decir mas. No es habitual realizar una solicitud de este tipo fuera del circulo
de aliados cercanos de un inquisidor, y mucho menos fuera de su Ordo”.

“Sé poco sobre el inquisidor Marr, pero su reputacion es un misterio, y no tengo conocimiento de que sea uno de
los aliados de nuestro maestro. Sin embargo, sé que ¢l ya estaba al tanto de vuestra presencia y pidié vuestra ayuda
especificamente. Se hicieron cambios apresurados para arreglarlo”.

“Tened cuidado. No es correcto hablar mal de un miembro de los sagrados Ordos, pero Marr mantiene desde hace
mucho tiempo una siniestra reputacién. He escuchado a mucha gente poderosa, incluso miembros del Cénclave,
susurrar y mirar por encima del hombro con miedo cuando mencionan su nombre. No conozco su Ordo ni sus alianzas,
solo que él se ha asentado en Solomon como una vieja arafia en una red, durante tanto tiempo como puedo recordar”.




LOS SALONESDELA
CORTE DE CANCILLER{A

Tras un vuelo de media hora mas o menos a través de los
cielos crepusculares cubiertos de niebla toxica de la Colmena
Gloriana, entre las altisimas estructuras de metal negro y los
dentados picos de sus torres, el transporte deja a los acélitos en
una plataforma ante un descomunal edificio de proporciones
gigantescas. Esta aterradora estructura en forma de catedral
tiene alrededor de un kilémetro de ancho, y sus partes mds
altas se pierden en la penumbra que las envuelve con una
niebla contaminada. Talladas en basalto volcanico negro, sus
escarpadas paredes son iluminadas por los linternas verdosas y
su fachada estd casi totalmente desprovista de ornamentos, salvo
un enorme reloj que marca los 13 ciclos horarios de Solomon.
Este edificio son los salones de la Corte de Cancilleria.

Dentro, los acdlitos se encuentran una marafia laberintica
de frias y pobremente iluminadas cimaras, escaleras, salas,
salones, y archivos, todos con vistas a una gran boveda central.
No se permiten armas mds alld del fuertemente custodiado
portico. Las armas son etiquetadas y almacenadas mientras
dure la visita de los acdlitos independientemente de quienes
digan ser o qué negocios se traigan entre manos.

Una vez pasada la barrera, se encuentran atrapados entre
cientos, tal vez miles, de empleados vestidos de negro,
defensores con tiinicas sombrias, servocraneos flotantes, y
sirvientes apresurados, todos realizando negocios bajo la atenta
mirada de los guardias con armaduras de caparazén y cascos
de hierro. Aqui y alla, suplicantes y demandantes de todos los
origenes y posiciones imaginables se encuentran esperando,
caminando, discutiendo, y haciendo cola, muchos afiadiendo
algn rastro de color al ambiente oscuros y solemne.

Aunque lo DJs mas perversos pueden desear forzar a los
acolitos a cumplir con la interminable burocracia y papeleo
para encontrarse con Marr, se recomienda que después de
algtin tiempo perdidos en la inmensidad de todo esto, un
silencioso secretario delgado y de piel grisicea, sea enviado
para conducirlos a los aposentos de su maestro.

Se puede encontrar mds informacién sobre la Corte de
Cancillerfa y sus negocio en la pagina 167.

UN ENCUENTRO CON MARR

Lee en voz alta o representa lo siguiente:

Tras un viaje interminable y serpenteante siguiendo
al secretario, llegdis a un entresuelo particularmente
ruinoso y casi abandonado en lo alto a la sombra de
la gran boéveda. Os llevan a una puerta de aspecto
corriente y maltratada con una pequefia placa de bronce
con la etiqueta “XIII”.

La puerta se abre automdticamente y entrdis en una
habitacién oscura y polvorienta, con muebles de madera
negra y apilados desde el suelo hasta el techo junto a
libros con los lomos deteriorados, rollo tras rollo de
pergamino, y montaflas de documentos amarillentos.
Un débil fuego crepita en una chimenea en la esquina,
y mugrientos lamparas incandescentes distribuidas por
las paredes arrojan una luz intermitente. Un segundo
secretario aparece sin hacer ruido por una puerta lateral
con una deslustrada bandeja de plata en el que se apilan
sobres de pergamino sellados con cera. Los ofrece uno
por uno antes de retirarse de nuevo en silencio.

En este punto, entrega a cada jugador una copia de la
Ayuda de Juego 1, un escrito con la autoridad de Marr. Los
secretarios son tan tranquilos como servidores (de hecho
sufren frecuentes limpiezas mentales) pero no responderan
a ninguna pregunta. Marr les dard un momento para
leer el escrito y reflexionar sobre su contenido antes de
aparecer. Cuando lo haga, lee en voz alta o representa lo
siguiente:

Unas grandes puertas ocultas tras una estanteria
empotrada se abren y aparece una figura encorvada
en un palanquin oscuro cargado por dos servidores,
acompaflados por una mujer joven y demacrada con un
pesado vestido rigido con un manto transparente.

El palanquin desciende ante ellos, y los servidores
se separan para permanecer de pie, impasibles, contra
la pared. La figura sentada es la de un anciano de
pelo marchito y lacio y una cara estrecha, afilada. Esta
enterrado en varias capas de ropas raidas y sucias, y un
chal de piel apolillada cubre sus hombros. Sucumbe a
un ataque de tos y la sangre en su boca es limpiada por
la joven demacrada. En silencio, él os examina con unos
vividos e intensos ojos color ambar que parecen brillar
con una luz febril antes de hablar con una voz amarga
y aspera.

“Yo soy Silas Marr”, dice, sefialando las cartas en sus
manos, “y parece que v0sotros. .. sois mios”.

Marr es un monstruo sin vergiienza. Es amargo, sarcastico,
y lascivo, y no siente nada salvo aparente desprecio por
la solemnidad del protocolo, o de hecho, por el resto del
Cénclave Calixiano. Pero ni es estapido ni desea enemistarse
completamente los acélitos. El muestra su sello si se lo
piden, y responderd a cualquier desafio a su autoridad,
frivolidad o broma con una 4spera diversion, siempre que
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no vayan demasiado lejos. La mujer a su lado es una psiquica
terriblemente poderosa e interrumpird cualquier poder
psiquico que intenten utilizar los acélitos, no importa cuin
sutil sea, con una dolorosa intrusién telepatica que no les
dejara ninguna duda de las consecuencias.

Marr es un mentiroso consumado, y la persona que se
presenta a los acélitos no es ni mis ni menos que lo que
él quiere que vean. Cualquier intento de discernir algin
propésito oculto tras su fachada (mediante la habilidad
Escrutinio, etc.) debe hacer una tirada enfrentada contra su
habilidad Engafiar (78), y atin asi los acélitos no averiguaran
nada més que el hecho de que les oculta algo.

EL TEMA QUE NOS OCUPA

Una vez Marr se ha ocupado del servicio de los acélitos
pasara directamente a la mision que deberan realizar. Lee en
voz alta o representa lo siguiente:

“He solicitado su asistencia porque ha surgido un asunto
inesperado, que su maestro les habrd mencionado. Mis propios
acdlitos en quienes podria confiar estin comprometidos con
tareas de las que no puedo retirarlos fdcilmente, y su llegada
a la zona ha sido fortuita cuanto menos. La subasta se llevard
a cabo en un lugar llamado la Casa del Polvo y la Ceniza,
un gran crematorio y complejo funerario situado en una isla
a unos 900 kilometros de distancia desde el extremo sur de la
colmena, sobre el mar Balemire. La isla estd exenta de muchas
leyes por antiguo derecho y de las miradas indiscretas por su
aislamiento, y por lo tanto es un lugar perfecto para que se
reiinan renegados.”

“Requiero que realicen esta tarea para mi. Ustedes serdn mis
agentes en la subasta, reunivdn informacion sobre quienes asisten
a ella, sus deseos 'y verdadera naturaleza. Descubran qué ratas
se sienten atraidas por el bedor de la carrofia de Haarlock. A
menos descubran un hereje cuya destruccion requiera desvelar su
identidad 0 una amenaza demasiado grave para ser ignorada, no
necesitan hacer nada mds que ser mis ojos 'y mis oidos.”

No les voy a engafiar, les estoy enviando a una jungla
infestada de depredadores, 'y puede haber asistentes que intenten
herirles, simplemente por verles como rivales. De hecho,
estas personas podrian matarlos si conocieran su verdadera
identidad. Asi que confio en que su habilidad y juicio. No han
fallado a su maestro en el pasado, y confio en que me sera igual
de dtiles... Hagan esto para mi y verdn en mi a un mdestro
agradecido, aunque sea temporal, vy este tipo de deudas no se
olvidan...”

LOS PREPARATIVOS

El tiempo apremia. Desde que descubrieran la subasta privada,
Marr ha logrado paralizar su celebracion con ciertas disputas
legales desde el Administratum, pero ahora la subasta seguira
adelante dentro de tres dias. Marr, actuando bajo el disfraz
de un comerciante independiente menor llamado Ezequiel
Sunder, ha solicitado con éxito entrar a la subasta de la
herencia de Haarlock. Los acélitos trabajardn encubiertos
como agentes de Sunder y pujardn en su nombre. Marr les

sugerird que seleccionen a uno de sus miembros para que
actia como “jefe” y que los demds deberian actuar como
expertos, asesores, o guardaespaldas como sea mas adecuado
para sus talentos.

Marr ofrece a los acélitos los documentos de identidad
pertinentes: una invitacion a la subasta, respiradores, capas
resistentes al vapor cotrosivo, un botiquin, y un uniforme formal
para la subasta. También les da una placa de datos que describe
varios herejes buscados que se sospecha estan en el subsector,
mil tronos para cada uno como gastos menores, y un crédito del
banco de la Cancilleria con valor de hasta un millén de tronos.
Solo se puede acceder al crédito mediante un codigo desde
un dispositivo de registro valido por la Cancilleria, como los
usados en la subasta. Este equipo (y los articulos personales que
puedan haber dejado en otra parte) les esperan en el interior de
un transporte speeder que les llevard al puerto celeste, donde
el buque Mdrtir Cygnan esta preparado para llevarlos a ellos (y
a otros) a la subasta por la herencia de Haarlock. El tiempo es
esencial, y deberan partir en una hora.

AILGUNAS PREGUNTAS PERTINENTES

Los acdlitos, sin duda, tendran preguntas sobre los detalles
de la misién, y puedes hacer que Marr responda de forma
improvisada o les proporcione detalles basados en informacion
que se encuentra a lo largo de esta aventura. Aqui hay algunas
preguntas y respuestas probables:

;Qué puede decirnos sobre

La Casa del Polvo y la Ceniza?

La Casa del Polvo y la Ceniza es un gran crematorio y complejo
funerario cuyos origenes son algo vagos. Ha existido durante
miles de afios y es anterior a la contaminacion del planeta.
Existe y funciona en gran medida de manera auténoma por
derechos otorgados segun leyes antiguas de Solomon. Se
considera una marca de reconocimiento y un privilegio entre
muchas de las élites del mundo el ser incinerado y enterrado
alli, y hay miles de bévedas y tumbas en el complejo.

La Casa también se considera por tradicién como “terreno
neutral” por muchas facciones de Solomon, a menudo se
celebran reuniones privadas, negociaciones y, como en este
caso, subastas. La instalacion de la isla es dirigida y mantenida
por una orden religiosa conocida como el Gremio Afligido. Sin
embargo, también hay cierta presencia del Administratum y la
Cancillerfa, que en los dltimos afios han sido presionados por
el Gremio Afligido que dirige el lugar. EI trabajo del Gremio es
asegurar que se respeten las propiedades de contrato y comercio,
actuando conforme a los derechos y leyes de la Casa.

;Quien fue Erasmus Haarlock?

Erasmus Haarlock fue el tltimo de una larga lista de infames
Comerciantes Independientes, de quien se dice fue el primero
en trazar las rutas estelares de lo que luego seria el sector
Calixis. El propio Haarlock tuvo una oscura reputacién y se
dice que viaj6 al interior del Halo de Estrellas y vio muchas
cosas extrafias y terribles. Fue visto por Gltima vez hace mas
de un siglo y se cree que estd muerto. La subasta privada se
llevara a cabo por los propietarios de su herencia por razones
que permanecen sin revelar.




:Qué objetos se subastan?

El contenido exacto no estd disponible hasta el evento,
pero se dice que hay “objetos maravillosos y reliquias de
estrellas mas alld de la luz del Emperador”. Sin embargo,
Marr tiene un contacto, un abogado de la Cancilleria
llamado Mayweather, que ha dirigido un estudio superficial
de los articulos. Por sus informes, Marr considera que no
representan una amenaza, aunque muchos articulos son de
gran valor y algunos estan prohibidos. Los acdlitos deben
sentirse libres de pujar y adquirir lo que consideren adecuado
para mantener su coartada, “especialmente material escrito
en apariencia inofensivo. Los Haarlock empleaban codigos
y engafios similares”, afladird Marr. En especial, cualquier
cosa que consideren demasiado peligrosa para que otros lo
obtengan.

:Quien se espera que asista?

Una subasta privada de este tipo llama la atenciéon de muchos
grupos, entre ellos los coleccionistas, ricos ociosos, interesados
en conocimiento xenos y arcano, y mas probablemente, asi
como menos legitimos, agentes que combinan riqueza e
intereses comerciales. La infamia de Haarlock sin duda atraerd
a otros intereses en sombra también.

:Por qué no simplemente asaltan el lugar?

La respuesta de Marr es simplemente que ¢l cree que recopilar
informacién en dltima instancia concederd resultados mas
valiosos, y los llevard a investigaciones y persecuciones mas
importantes. “Si alguno de ustedes es cazador, que piense en
ello como una emboscada en un pozo de agua del desierto, y
la eleccion de su presa”, explica Marr.

:Qué se espera que hagamos?

Se espera que los acdlitos retinan informacién, pujen en
la subasta, controlen las compras y pujas, se protejan de
cualquier dafio, y empleen su propio juicio para métodos mas
directos, pero tengan cuidado con sus consecuencias.
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PARTE DOS:
VIAJE SOBRE
UN NIAR
TOXICO

ras un largo vuelo durante las la noche en un transporte

speeder civil controlado por un servidor, los acélitos

viajan a las afueras de la Colmena Gloriana. Durante
un tiempo, la lluvia corrosiva salpica el vidrio del transporte
y los depuradores de aire trabajan para eliminar el olor acre
del aire. Lee o representa lo siguiente cuando se aproximen a
la nave celeste:

El amanecer se acerca mientras el speeder desciende
sobre la pista de aterrizaje de la base aérea. Una
neblina roja se deslizarse por el horizonte, iluminando
las borrosas formas de las naves celestes ancladas. Un
turbulento mar verde negruzco se extiende hacia el sur.
El viento que sopla desde el mar es pesado por el vapor
acre, y se pueden ver masas retorcidas de metal corroido
y los pisos superiores de edificios en descomposicion
que sobresalen de las aguas oscuras como huesos
de esqueletos titanicos. El Mdrtir Cygnan se localiza
facilmente, y podéis ver que la tripulacion ya se esta
preparando para salir al amanecer.

EL VUELO DEL
MARTIR CYGNAN

El Mdrtir Cygnan es una nave celeste privada, una de varias
que han sido fletadas por el clan Haarlock para transportar a
los interesados a la subasta. Después de haber llevado a bordo
a sus pasajeros, se espera que haga relativamente buen tiempo
mientras atraviesan el mar Balemire hacia el sur hasta la Isla
Ardiente, un viaje que el capitdn estima tomara unas treinta
horas a velocidad de crucero.

Ademas del grupo de acolitos, hay alrededor de una
docena de pasajeros a bordo, asi como la tripulacién de la
nave celeste, su equipaje y suministros. Durante el viaje,
veran el resto del trafico en movimiento distante, serdn
sobrevolados ocasionales por patrullando artilladas del
Munitorium (comprobando su autorizacion), e incluso veran
imponentes columnas de fuego alcanzando la humeante capa
de tormentas por encima de una inmensa pista de aterrizaje
en el horizonte. Poco a poco el trifico disminuird hasta que
estén solos salvo por los toxicos mares negros al frente y
las furiosas tormentas atrs, abriéndose paso por una vista
sombria y sin vida, dirigiéndose siempre hacia el sur.

LA NAVE CELESTE Y SU TRIPULACION

El Mdrtir Cygnan es un transporte de tamafio medio. Se parece a
un pez color gris plomo de 40 metros de largo por 14 de ancho,
que termina en una aleta direccional y un conjunto de unidades
propulsoras en la parte trasera, con una ctipula de control como
un iris y un grupo de lamparas de arco en la parte delantera.
Una cresta de espinas pararrayos recorren su espalda. En mitad
de la cubierta hay varios camarotes y cabinas de pasajeros, y
dos cubiertas de observacion con ventanas que dan a balcones
a cada lado de la nave. Tras el embarque, los acélitos se dirigen
a una sola cabina con varias literas que les han asignado. Aparte
de las cabinas y las cubiertas de observacion, el resto de la nave
esta fuera de sus limites durante el viaje.

Los miembros mds importantes de los 15 tripulantes de la
nave celeste son su capitan Elias Shadrack y el primer oficial
y sobrecargo Nahun Grist, quien también se encarga del
cuidado de los pasajeros. Consulta el Dramatis Personae en la
pagina 205 para mas detalles.

LOS PASAJEROS

Hay otros cuatro grupos, un total de 13 pasajeros, mas los
acolitos a bordo del Mdrtir Cygnan. Los otros pasajeros incluyen:
un adepto de mirada académica llamado Lanus Cisten y su joven
asistente y escriba llamado Whent, dos hombres de mediana
edad bien armados con aspecto de cazarrecompensas con los
nombres de Vymer y Quill, y una comerciante en traje formal
llamada Octavia Nile acompafiada por sus dos guardaespaldas
mudos y un adepto encapuchado. El dltimo grupo es el de
un clérigo con sobrepeso en tanicas opulentas del Ministorum,



el abad Tamas de Esquisto, que es acompafiado por cuatro
clérigos mendicantes oficiales cuyo aspecto desalifiado solo
sirve para hacer que su maestro parezca mas colorido.

LAS CUBIERTA DE OBSERVACION

Las cubiertas de observacion es (ademas de en sus camarotes)
donde los acélitos y otros pasajeros pueden pasar el tiempo.
Cada cubierta es una cimara espaciosa de techo alto y amplias
ventanas equipadas con persianas de bronce retractiles a cada
lado. Puertas blindadas llevan a los balcones abiertos de la
nave. El area estd equipada con una serie de sillas, mesas, sof 4s,
y una pequefia zona de bar, junto a numerosas barandillas,
correas, y el relleno acolchados estratégicamente colocados
(en caso de turbulencias). La decoracién no es lujosa; Sin
embargo, se han hecho algunos esfuerzos para mejorar el
metal desnudo con cal y un mural que representa los triunfos
de la cruzada de Angevin. Las comidas se sirven en cubierta
durante la jornada, y al menos dos de los tripulantes estan
presentes en todo momento, de dia o de noche.

E1 MAR BALEMIRE

Elmar Balemire sobre el que vuela la Mdrtir Cygnanes una agitada
masa de agua contaminada, atravesada de forma intermitente
por torres que emergen de las ciudades hundidas y restos
de antiguas explotaciones industriales. Altamente corrosivo
y completamente toxico, un ser humano que se sumerja sin
proteccién en sus aguas sobreviviria unos agonicos segundos en
el mejor caso. El mar parece completamente tranquilo excepto
por las sombras ocasionales de formas extrafias y enormes que
se mueven por las profundidades.

DRAMATIS PERSONAE DEL
MARTIR CYGNAN

Aqui de detallan los roles, personalidad y motivaciones de
los PNJs que se encuentran a bordo de la nave celeste.

CAPITAN ELIAS SHADRACK

Un hombre adusto sin sentido del humor y de ojos duros,
Shadrack es un ex teniente de la Guardia Imperial que regresé
destruido en cuerpo y espiritu de la cruzada del Margen hace
11 afios y paso un afio completo de recuperacion en un centro
hospitalario. Ha luchado duro para llegar donde esta ahora y
ve la capitania de su barco como una cierta libertad en un
universo de grilletes y cadenas. Estd dispuesto a bordear el
filo de la ley o incluso aceptar trabajos peligrosos, como éste,
si eso significa seguir volando con su nave. Sus intenciones
son mantener su nave en el aire y completar su contrato, en
ese orden, preferiblemente con un esfuerzo minimo. No se
hace ilusiones sobre la naturaleza de su carga y ha apostado
guardias armados en todas las dreas vitales de la nave.

El capitin pasa mucho tiempo en el puente de mando
(donde los acolitos necesitardn permiso para entrar) o en su
camarote bajo él, pero él saluda a los pasajeros al embarcar, y
cena con ellos y la tripulacion.

El perfil de Elias Shadrack se encuentra en la pagina 222.

NAHUN GRIST

Normalmente acttia como sobrecargo de la nave, Grist es un
hombre calvo y barrigdn que suele llevar una pistola pesada al
cinto. Su aspecto da la impresién de crudeza y la ignorancia,
pero es perspicaz y un duro negociador. También es un
fullero y un jugador de regicida competente que estaré feliz
de jugar una partida con cualquier pasajero que se ofrezca, y
mostrard un comportamiento cortés con ganadores humildes
y perdedores valientes por igual.

Grist se encarga de cuidar a los pasajeros durante el viaje y
podria hablar con los acélitos, pero no hara o dird nada que
piense que pudiera poner en peligro la nave o el contrato. El
pasaje estd pagado, sin embargo, la comida y bebida no, y él
se asegurard de que los pasajeros se comporten y cumplan
con sus gastos.

El perfil de Nahun Grist se encuentra en la pagina 222.

LAnus CISTEN

Lamentablemente fuera de su profundidad, y tan inocente
como parece, Cisten es un descendiente menor de una de las
familias de Solomon que se ha dedicado a una vida académica
y de tradicién. La historia antigua es una de sus pasiones, y
los cuentos sobre comerciantes independientes y sus viajes
siempre le han fascinado. Independiente, rico y entrado en
afios, Cisten ve la subasta como una oportunidad tnica de
poseer un pedazo de las cosas con las que ha sofiado y que
ha estudiado durante afios (por motivos académicos, por
supuesto). Aunque no lo admita, el miedo de Cisten aumentara
a medida que los problemas se desarrollen y estara encantado
de hablar y hacerse amigo de cualquier persona que adule
sus conocimientos. De hecho, puede proporcionar muchos
conocimientos ttiles si se convierte en aliado de los acélitos.
En particular, conoce historias confusas y contradictorias
sobre la Viuda Dorada y otros grandes y peligrosos tesoros
que se supone que los Haarlock han poseido.

Cisten es acompaiiado y asistido por un joven escribano
llamado Whent, quien lleva los documentos para él. Whent
es un joven un tanto irresponsable e imperturbable, silencioso
y aterrorizado de absolutamente todo desde que sali6 de la
ciudad colmena. Sera indtil en una pelea y es probable que
gritar y, en general, estorbe.

El perfil de Lanus Cisten se encuentra en la pagina 205.

VYMER Y QUILL

Son dos hombres de mediana edad, bastante anodinos,
bien armados y vestidos con ropas resistentes y gastadas. Lo
observan todo, responden con seca cortesia si les preguntan,
y no se acercan a nadie. Se presentan con sus nombres y se
describen a si mismos como ‘agentes unidos representando a un
grupo que desea permanecer en el anonimato”, si les preguntan,
y observan se detectara un leve acento Malfiano (una tirada
Rutinaria (+20) de Escrutinio). Ellos no crearan problemas,
salvo en la busqueda de su objetivo, pero tampoco los evitaran;
por ejemplo, defenderan la nave celeste si es atacada, y ambos
son asesinos muy hébiles y sin remordimientos.

i
)
;

<
N
Z
8
@)
<
]
>_
O
=
o
8-
]
o
@
<
%)
<
@)
<
]

*
*

Vil




BLIBWIJ UOIBAJISQ 3P
B1I2IQN7) B[ BIOBY SEII[EIST = 9

EIIEPUNDAS UOIIBAIISAQ 9P
B1I21qN7) B[ BIOBY SEIIEIST = ¢
IBg [9p BAIY = §

sauodjeqg .

SO BIoEY SEpPEpUI[ SEISINd = ¢

SO[IIDBIINY Juoig
9P SBUEISI] UOJ SBUBIUIA = T
souodJeg = |

epuaAa]

= i

.w_vm ._‘ ELIINg i ) L %-.ln@u @ n‘WMn

_J
&

ELIBWII UQIDEAIISQ(Q) 2P EI2IgNT)

edieny —
ap sojuauneduros
A dng

ELI SB[ E El1ang

sonaw 2xz = [
(a0

VII: La Casa peEL Porvo v LA CENizA




Lo cierto es que son Rastreadores de Sangre Malfianos,
cazarrecompensas mortales atraidos a la subasta no para pujar
sino para matar a un participante. La identidad de su objetivo
depende del DJ, pero se sugiere que ellos necesiten confirmar
la identidad de su objetivo con una muestra de sangre, en
lugar de tener informacion clara sobre el objetivo que buscan.
Como obtengan esta identificacién positiva es harina de otro
costal. Como alternativa, pueden tomar un enfoque mas
directo y emplear un proceso literal de eliminacién, matando
a cualquiera sospechoso de ser su objetivo.

Los perfiles de Vymer y Quill se encuentran en la pagina
223.

OcrtAviAa NILE

Octavia es una atractiva joven vestida en traje de negocios formal,
con finos modales y un gran encanto. Feliz y diplomatica se
involucra con los demds pasajeros para averiguar quiénes son y
sus negocios en la subasta. Su propdsito principal es encontrar
son sus rivales directos para adquirir el Salterio Pielgris (uno
de los objetos a la venta, consulta la pagina 218), para poder
acabar con ellos de la manera mas rapida.

Aunque declarard trabajar para un gremio comercial
anonimo, en realidad trabaja para la secta de los Logicianos.
Sus silenciosos, e igualmente elegantes guardaespaldas nunca
estan muy lejos, pero se mantienen discretamente apartados
para dejarla hacer su trabajo. El adepto encapuchado y
vestido con tanica que acompaiia a su grupo es en realidad
un nivel adicional de seguridad para el éxito de su misién
bajo la forma de un Asesino de la Lagrima Cenicienta.

Octavia es un oportunista de pensamiento rapido y podria
intentar sobornar a un acélito de buen aspecto para conseguir
mas informacion sobre las intenciones del grupo. También
podria envenenar de forma encubierta a quien sea si piensa
que puede salirse con la suya, contaminando sus bebidas o
haciendo que uno de sus guardaespaldas dispare a la espalda
de su rival durante cualquier distraccién adecuada.

El perfil de Octavia Nile se encuentra en la pagina 223.

ABAD TaMAS DE EsQuisTto

Un agitado clérigo cubierto de sudor con la piel manchada
y dedos retorcidos como gusanos, Tamas es un misionero
[lamativo, muy nervioso, que repite en voz alta a quien quiera
escucharlo que ha tenido una visioén divina que le ha atraido para
pujar por la reliquia de un santo. Aunque no tiene pruebas, cree
que la reliquia estard en la subasta. Su viaje ha sido financiado
por su congregacion, que han donado generosamente para que
Tamas pueda conseguir el artefacto santo.

El “abad”, sin embargo no es nada de eso; él es un brujo
de una secta adoradora de demonios unido a la entidad
conocida como Tsyiak, el Padre Cuervo, el mismo demonio
contra el que los acdlitos pueden haber luchado antes en la
aventura Esclarecimiento, del Libro Basico de Dark Heresy.
Quienes estan con él son el resto de su secta, cuya mayor parte
sactific6 o esclavizé para pagar su pasaje aqui. El engafio del
abad no es el mejor, socavado por su falta de conocimiento en
profundidad del Ministorum y su propia y persistente locura
y malevolencia, a las que intenta mantener a raya.

El demonio le ha enviado una imagen de ensuefio del
dispositivo profético conocido como la Viuda Dorada, un
elemento que sera la pieza central de la subasta, y pretende
adquirirlo a toda costa y usarlo para liberar al demonio una
vez mas. Si uno o mas de los acdlitos fueron los responsables
de poner fin al dltimo intento del demonio a entrar en el
universo fisico, el mago reconocerd inmediatamente los
suefios febriles enviados por su maestro de otro mundo y
tendra el segundo objetivo de asesinarlos tan dolorosamente
como sea posible. Pero hasta que la Viuda Dorada esté en sus
manos o el secretismo ya no importe, ¢l intentara vengarse
por su amo tan encubierto como pueda.

Los compafieros “creyentes’” de Tamas tienen un aspecto
insano, y un manto de piedad no les sienta bien. Con su mirada
cetrina y salvaje, tendran dificultades para mantenerse alejados
de los problemas en la pequefia nave celeste. Uno en particular, un
hombre delgado con unas escabrosas manos vendadas llamado
Arko, puede verse por la noche solo en la cubierta, vaciando una
botella tras otra de gorsk blanco. Arko tiene un temperamento
feroz y una vena sadica y causara problemas.

El perfil del Abad Tamas, y sus seguidores, se encuentra en
la pagina 223.

LA TRIPULACION

La tripulacién restante del Mdrtir Cygnan son duros y robustos
profesionales, muchos de ellos ex soldados reclutados por
Shadrack. Aparte de sus tareas, comen y pasan parte de su
tiempo fuera de servicio en la cubierta de observacién (o,
al menos, fumando varillas de lho en los balcones), pero se
suelen mantener apartados. Si se les acercan adecuadamente
o los sobornan, hablaran, pero no actuaran en contra de la
seguridad de la nave celeste o contra el capitan.
El perfil de la tripulacion se encuentra en la pagina 222.

TODOS A BORDO HACIA
LA ISLA ARDIENTE

Corresponde al D] determinar los detalles y eventos exactos
que van a realizar los acélitos durante el viaje a la Casa del
Polvo y la Ceniza. Podrias “ir al grano” y solo tratar en
términos superficiales la relacion de los acélitos con otros
pasajeros los y el propio viaje; tal vez justificar que el mal
tiempo mantiene a todos en sus cabinas durante el viaje. Sin
embargo, se recomienda que intente hacer del viaje parte de
la aventura en si misma, condimentar las cosas con un par de
encuentros para presagiar el problema mas delante, asi como
transmitir que estan viajando a un lugar peligroso alejado de
los bastiones mas civilizadas de Solomon.

Con este enfoque en mayor profundidad, pueden pasar
una o dos sesiones de juego durante el viaje, usandolo para
crear tension, plantar la semilla del complot, y que los acélitos
interactiien con sus compafieros de viaje y descubran mas
sobre la subasta y el propio Haarlock. Al comenzar las intrigas
y peligros aqui de un modo mas limitado, esto preparara a los
acolitos para la marafia de conspiraciones e intrigas asesinas
que se dirigen hacia la Isla Ardiente. Se espera que también los
prepare para afrontar los eventos que estan por venir.
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CONVERSACIONES, SOBORNOS,
ASESINATOS Y OTROS PASATIEMPOS

Durante la travesia de treinta horas, el DJ tiene tiempo
suficiente para que los acélitos interacttien con la tripulacién
y sus compaifleros de viaje, lo que les permite buscar
informacién y evaluar a sus oponentes potenciales, y tal vez
incluso encontrar muchos problemas. Cualquier nimero de
situaciones podrian ocurrir alrededor de la hora de comer,
cuando se sirven en comunidad en la cubierta de observacién
inferior. El Dramatis Personae de esta seccion de la aventura
detalla los PNJs a bordo y sus motivaciones.

En la siguiente seccién se describen algunos de los
posibles eventos y encuentros que podrian tener lugar
durante el viaje en el Mdrtir Cygnan. La Tabla 7—-2: Los ecos
de lo que fue ofrece sugerencias sobre lo que los acélitos
podrian aprender sobre la Isla Ardiente por el sobrecargo, la
tripulacion, o incluso otros pasajeros con tiradas de Carisma
o Indagar.

AvVISO DE TORMENTA

Las tormentas, vientos implacables y pesados, y lluvia
corrosiva estan lejos de ser poco comunes sobre el mar
Balemire, obligando a la nave celeste a reducir a la mitad su
velocidad para de mantener la altitud, lo que se convierte en
un paseo muy lleno de baches. Tal tormenta de este tipo, con
sus incesantes vientos huracanados, cacofonias de truenos y
[luvia silbante, limita a la mayoria de pasajeros a sus camarotes
y distrae a la tripulacion, lo que es una tapadera perfecta para
una gran variedad de propésitos nefastos. ..

Cada hora que dure la tormenta, los acdlitos deben superar
una tirada Moderada (+0) de Resistencia o sufririn un nivel
de Fatiga. Si fallan esta tirada por tres niveles o mas, el acélito
esta incapacitado por nduseas y vomitos. Realizar de cualquier
accién delicada o una tarea relacionada con Agilidad mientras
dure tormenta aumenta su dificultad en un nivel.

Estas tormentas pueden ocurrir en cualquier momento, pero
son mas letales cuando se combinan con otros eventos, como el
ataque de los desguazadores detallado a continuacién.

LOS DESGUAZADORES DE LA ESPINA

Lejos de las ciudades colmena de Solomon, el mal tiempo no
es la Ginica amenaza para una nave celeste solitaria que viaje
hacia el sur. Cuando el Mdrtir Cygnan se encuentra a menos
de cuatro o cinco horas de su destino, el primer oficial, Loom,
manda a la tripulacién establecer una ametralladora pesada
en cada balcon. Las armas estin a cargo de un artillero y un
oteador. La tripulacion parece algo indiferente sobre esto y sile
preguntan contestaran, ‘Este es territorio de los desguazadores, las
patrullas no llegan tan lejos. Yo no me preocupdria, no hay gran riesgo
de ataque por este camino, no hay suficiente trdfico.” La confianza de
la tripulacién, sin embargo, resulta infundada.

La nave celeste pasa cerca de ruinas esqueléticas y
oxidadas de lo que parece haber sido una gran torre colmena
que sobresale de las aguas negras. Esta marca de navegacion,
conocida localmente como la espina sur, albergando un
buque destructor que ataca el Mdrtir Cygnan.

El destructor celeste

El buque destructor es una nave celeste rescatada, algo mas
grande que el Mdrtir Cygnan pero en mucho peor estado. Es un
cascar6én ennegrecido por el fuego con gran parte del casco
arrancado de su estructura, y sus suspensores sobrecargados
estan desequilibrados, produciendo un gemido espeluznante
discordante, mientras vuela. Sin embargo, es rapido, sus
unidades de impulso carrofiadas vomitan fuego y humo a
medida que alcanza rapidamente al martir, “volando como
locos”, como puede observar un tripulante. A menos que los
propios acélitos lo posean, la nave celeste no tiene armamento
con fuerza suficiente para detener el enorme destructor antes
de que intenten abordarles. Tenga en cuenta que el fuego
de la ametralladora pesada y francotiradores acdlitos pueden
reducir el impacto del inminente asalto.

TaBLA 7-2: LOS ECOS DE LO QUE FUE
Niveles de

éxito Detalles conocidos

Exito normal

“Estuvimos alli una vez antes, transportando pasajeros, pero nunca puse un pie en el lugar. Una gran isla negra de roca
humeante. Esta alejada de cualquier cosa, solitaria en los mares venenosos. Nada mas que ruinas, bestias del lodo, y
cosas peores. Me alegré cuando nos alejamos de alli.”

“La Casa del Polvo y la Ceniza es lo inica de interés en esa roca, y ha estado alli siempre. Algunos dicen que mucho
antes de que el cielo se ennegreciera y el mar téxico se elevase. Un palacio de tumbas y bévedas para los poderosos
que se remonta mds atrds de lo que nadie recuerda. También llegan visitantes, mas de lo que parece... algunos por los

“Es un lugar de mal agiiero, nada mas que muertos y cenizas que llueven desde las altos respiraderos. Tuvimos una
adepto aqui una vez, ella dijo que la Casa toma el fuego derretido bajo ella y lo convierte en luz y energfa. Si eres lo

encontraras un lugar de intercambio por el borde oeste de la roca, en las cuevas. No hay mucho que ver, saqueadores y
reclamadores en su mayoria, pero tienen licor casero, y son mejor compafiia que esos cadaveres frios en sus tumbas de
marmol... la llaman la Ciudad Muerta, ;y por qué no, eh?”

1 nivel

muertos, y algunos por otros negocios... como ustedes, supongo.”
2 niveles

suficientemente rico pueden quemar tus restos hasta ser consumidos.”

“Oh, no es solo una gran tumba en la Isla. Si sabes donde buscar... siga la roca redonda desde el puerto aéreo y
3 niveles




El abordaje

El destructor celeste se acerca al Martir, y el capitin ordena a
la tripulacién prepararse para repeler el asalto. Los acélitos (y
los otros pasajeros) pueden ayudar en la defensa o esconderse
en sus camarotes si lo desean, pero independientemente el
ataque continGia. La tripulacién armada con rifles laser y
arpones, y cortadores térmicos para cortar a los desguazadores
y los ganchos de abordaje por igual.

Los desguazadores comienzan arrojando granadas-cohete
en los impulsores del Martir para reducir su velocidad y
romper el casco. Luego disparan garfios uniendo cubiertas
con el Martir, lanzandose a un frenético abordaje.

Hay 30 desguazadores en la nave enemiga, combatientes
salvajes que no daran cuartel ni lo esperan. Visten trajes
quimicos harapientos, gafas similares a insectos y primitivos
tubos de respiracion que sobresalen de sus mascaras. Estan bien
armados y no se retiraran hasta sufrir graves pérdidas (50%).
Su objetivo es matar a todos a bordo y saquear la nave.

Si son derrotados, su nave se alejard erriticamente y se
sumergira ardiendo en las aguas negras. Dafiada pero no
derribada, el Madrtir Cygnan avanza con dificultad hasta
su destino. Cualquier prisionero demuestra ser enfermizo,
envenenado por drogas o mutantes menores que adn se
resisten. Sin embargo, si son lo suficientemente “persuasivos”,
revelan que el jefe del destructor fue avisado de la llegada de un
premio muy rico a la zona, pero no saben por quién. Su destino
en manos del capitin es el mismo que el de sus camaradas
caidos, ser arrojado por el balcon de la nave celeste.

El perfil de los desguazadores se encuentra en la pagina
224.
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VII: LA Casa peEL Porvo v LA CeENiza



ATERRIZANDO EN EL
GRAN CREMATORIO

Mientras el Madrtir Cygnan se acerca la Isla Ardiente, una
pesada nube de humo negro fluye hacia arriba incesante,
como una ciudad en llamas. Al acercarse, los acdlitos
descubren un pico volcinico, de unos tres kilometros de
didmetro, dominado por un grupo de enormes estructuras
abovedadas sin ventanas, cubiertas de gruesas capas de hollin
blanco-grisaceo. La ctpula central se encuentra rodeada por
tres obeliscos inmensamente altos, qué canalizan los humos
volcanicos altos hacia el cielo. Esta estructura es la Casa del
Polvo y la Ceniza.

El Madrtir amarra junto a otras tres naves celestes en un
puerto a los pies del monticulo volcanico, cerca de algunos
edificios prefabricados que son claramente los afiadidos mas
recientes a la zona. Una docena de figuras se mueven entre los
edificios y graas. Cabe destacar que hay otras dos plazas de
aterrizaje preparadas, pero estan vacantes.

Si los acdlitos lucharon bien durante el ataque de los
desguazadores, el Capitin Shadrack o Grist hablaran con
ellos en privado para darles las gracias, ofreciendo un Gltimo
consejo antes de atracar. Lee o representa lo siguiente:

“No sé quienes sean realmente o qué negocios tienen en este
lugar abandonado, pero tengo la sensacién de que es asunto de
su propio hacer. Ustedes han ayudado a salvarme a mi y a los
mios, 'y yo devuelvo mis deudas, asi que les voy a decir esto y
pueden hacer con ello lo que quieran.”

Algunos dicen que este lugar es una tumba, pero es mds que
eso, si me lo preguntan. Es un lugar para enterrar y olvidar, una
prision para los muertos. .. Es viejo 'y oscuro, y todo el fuego en
el corazén de Solomon no calentard los corazones los que aqui
descansan. .. Otra cosa, estas naves estaban contratadas por los
dolientes de la noche negra para traer a la gente a esta ‘subastd’,
pero creo que ninguno _fuimos contratados para traer a nadse de
vuelta. .. sin embargo esperaremos para arreglar esta pequeria de
todos modos. S6lo recordad estar aqui cuando partamos.”

DESEMBARCO

Al desembarcar por las escaleras del pértico, la primera cosa
que veran los acdlitos es que parece caer una niebla ligera. Se
darin cuenta ripidamente que no es nieve en absoluto, sino
suave y grasienta ceniza.

Tras poner un pie en el suelo quebradizo y duro, estin a su
suerte por algiin tiempo mientras trabajadores demacrados con
monos gris parecidos al papel y collares explosivos contratados
por el Munitorium descargan perezosamente equipaje y
suministros de la nave celeste bajo los ojos aburridos de
algunos soldados de las FDP. El abad y sus seguidores acechan
impacientes en la colina, mientras Vymer y Quill caminan
despreocupados ms alla de las casas prefabricadas en direccién
de la Ciudad Muerta. Los demas prefieren esperar.

Si les preguntan, los soldados de las FDP muestran
desinterés, y si les presionan dirdn que Alguien llegard pronto”.
La ceniza sigue cayendo.

PARTE TRES:

La CasA DEL

PoLvo v LA
CeNnzA

ilos acolitos esperan el tiempo suficiente o se dirigen a
la Casa, eventualmente se reinen antes de alcanzar las
puertas con un hombre de mediana edad de aspecto
atormentado con un manto encapuchado y la tanica de un
adepto de alto nivel, seguido de un soldado de las FDP. El
hombre lleva unas gafas de media luna y montura de alambre
y luce una camisa de cuello alto almidonado y una corbata
negra bajo su tanica.
Lee o representa lo siguiente:

“Soy el decano mayor aqui. Mi nombre es Hiram Bland, siervo
del Adeptus Terra. Tengo el honor de administrar la subasta por
los bienes de Haarlock. Me alegro de ver que llegaron sanos
y salvos 'y a tiempo para la recepcion de esta noche. ;Podrian
ensefiarme sus credenciales?”

Tras registrar sus particulares, Bland les da una placa de
datos que contiene un mapa del gran crematorio, con lugares
importantes marcados en la nota, incluyendo las cimaras de
alojamiento que les han asignado. Una vez establecidos, se
apresurara al interior.

Lee o representa lo siguiente:

“Pueden recorrer todo el lugar, excepto donde encuentren
una puerta cerrada con llave. La puerta principal estd siempre
abierta... Por desgracia, no es un mapd tan preciso como nos
gustarid. . .asi que intenten no alejarse demasiado. .. el complejo
es de sorprendentemente grande, vy eb. ..muy viejo.”

“No duden en pedir ayuda de alguno de mis. . . adeptos, o los
soldados que nos escoltan. No somos muchos y nos limitamos
a la zona de la subasta marcada en el mapa. Hay otros, por
supuesto...los de los sudarios negros, que son el Gremio
Afligido. .. los guardianes del lugar, supongo, pero dudo que
saquéis mucho de ellos. ..y sus servidores... También hay otros
en el lugar.. visitantes, peregrinos y demds...pero no puedo
responder por ellos.”

Bland responderd a cualquier otra pregunta razonable
que los acdlitos puedan tener sobre la subasta, los asistentes
(conoce los nombres, pero nada mas), el personal, el
calendario de eventos, y la propia Casa. El esti claramente
nervioso y con ganas de volver a sus oficinas. Tan pronto
como sea educadamente posible, se alejard y los dejard a su
suerte.
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TaBLA 7-3: FKAGIT[ENTOS DE LA DINASTIA HAAR[OCK
Niveles de

éxito Informacion

A

Los Haarlock son antiguos y poderosos comerciantes independientes, cuyo origen se remonta a los sangrientos dias de
la Era de la Apostasia hace 4.000 afios, donde el Imperio se volvi6 contra si mismo en una guerra civil.

*
*

Exito normal

Incluso entre sus iguales, los Haarlock se consideran figuras siniestras y vengativas. Hay muchas historias apocrifas de
intrigas asesinas y venganza sidica contra quienes les han hecho mal. Algunos cuentos afirman que fueron capaces
de atrapar en un tormento eterno las almas de quienes los ofendieron, o que eran capaces de desatar los horrores mas
oscuros esclavizados en el vacio mas alla de la luz del Trono Dorado.

1 nivel

Segtin algunos, el mundo de Solomon tiene su origen en Solomon Haarlock, de quien dicen que fue el primero en
cartografiar el espacio que hoy se conoce como sector Calixis. La Casa del Polvo y la Ceniza tiene fama de haber sido
su puesto avanzado mucho antes de que el mundo fuera colonizado por el Imperio, construido y mantenido por artes
desconocidas recogidas en las largas y mortiferas travesias de los Haarlocks.

2 niveles

Por un antiguo acuerdo, las poderosas familias de Solomon pagan deferencias y diezmos a los Haarlock como tributo
al morir un jefe de las grandes casas. Cada familia hace ofrendas rituales, incluso en los afios que los Haarlocks pasaron
fuera de Solomon; no sea que las flotas del comerciante independiente regresen desatando su terrible venganza sobre el
mundo. Con el tiempo, los rituales cambiaron, y la costumbre del “obsequio a la muerte” a los Haarlocks evolucioné en
los ritos funerarios de la Casa del Polvo y la Ceniza.

3 niveles
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LA ESTRUCTURA DEL
GRAN CREMATORIO

El mapa (consulta la pagina 210) es algo inexacto e incluso
sustancialmente o deliberadamente equivocado, ya que es
suministrado por el Gremio Afligido. Cuan facilmente los
acélitos puedan encontrar un camino (y volver) si exploran el
lugar se deja a discrecién del DJ, al igual que el contenido de
muchas de las habitaciones de la Casa del Polvo y la Ceniza,
y el papel que puedan desempefar en la aventura.

Aqui hay algunas descripciones de los lugares que pueden
intervenir durante la aventura:

E1L SALON DE ENTRADA

Las puertas de entrada a la Casa del Polvo y la Ceniza son
lo suficientemente amplias para un tanque stiper pesado y el
doble de alto. Conducen a una catedral flanqueada a ambos
lados por hileras de estatuas de santos de 20 metros de
altura que sostienen braseros de puro fuego volcanico. Dos
servidores militares demacrados de disefio antiguo guardan
las puertas interiores. Aqui y alla, adeptos, trabajadores
contratados, y drones servidores cruzan el vasto y sombrio
pasillo para sus propios asuntos. Numerosas puertas, escaleras,
y rellanos conducen hacia otras partes del complejo.

LAS CELDAS DEL ADMINISTRATUM

Las salas a la izquierda de la entrada han sido tomadas por
el Administratum para supervisar sus negocios en la isla,
monitorizando los problemas para almacenar archivos del
Gran Crematorio por la Corte de Cancilleria. Las celdas
estan llenas de escritorios de copistas, cogitadores, litografias,
y atn més pilas de documentos. También hay una sala de
vocotransmisién, una béveda, un pequefio arsenal (contiene
armas y municion para las FDP), y oficinas separadas para el
decano y varios abogados de alto nivel. De dia o de noche,
estas celdas estan protegidas por grupos de cuatro soldados
de las FDP.

LAS SALAS DE RECEPCION

En el segundo piso del salén de entrada y accedido por
varias escaleras del piso inferior hay varias salas de recepcion,
librariums, santuarios y comedores. Algo polvorientas y
poco iluminadas por lamparas de gas y chotros de fuego
establecidos en hogueras adornadas, estas habitaciones
estain decoradas con un estilo noble arcaico, dando una
impresion general de antigua grandeza desvanecida. Estas
habitaciones estan llenas de curiosidades extrafias, memento
mori, reliquias, y gran cantidad de retratos y estatuas, casi
todos elogiando a los muertos amados o sus sepulcros. Varias
habitaciones tienen campanas para llamar la atencién de
los silenciosos drones servidores, que se escabullen entre
pasadizos ocultos para llevar comida monétona, vino fuerte,
y otros refrescos.

Varios invitados e incluso algunos adeptos fuera de
servicio se encuentran dispersos por estas habitaciones (no
hay mucho mas que hacer) mientras no ocurran otros eventos
mas portentosos, y varias habitaciones han desbloqueado las
puertas que conducen a las bovedas mas alla.



El librarium tiene un gran nimero de libros raros y valiosos,
aunque muchos en un estado lamentable. Muchos tratan de
historias y genealogias antiguas o apocrifas, y varias se refieren
a la dinastia del clan Haarlock. Los acdlitos que investiguen
en detalle deben superar una tirada Complicada (-10) de
Buscar para encontrar varios elementos de interés. Si son
capaces de comprender estos tomos arcaicas, lo que requiere
una tirada Moderada (+0) de Leer/Escribir, pueden
descubrir informacién importante sobre el linaje Haarlock que
serd util mas adelante. Consulta la Tabla 7—3: Fragmentos
de la dinastia Haarlock para més detalles.

Ademis, un volumen de aspecto nuevo se encuentra abierto
en una mesa de lectura y parece que lo hubieran escrito
hace poco. Tiene detalles sobre el Gltimo descendiente de la
dinastia, Erasmus Haarlock (consulta la Ayuda de Juego 3 en
la pagina 230).

LA criPTA DE HAARLOCK

Al final de la gran sala hay un enorme mausoleo negro, sus
altas pareces estan ricamente ornamentadas con calaveras,
santos, conflictos, naves detonadas y mundos ardientes. Esto,
la clave y la inscripcion a la entrada de la tumba anuncian en
gotico clasico, que es la tumba de Solomon Haarlock.

Un examen detallado, requiere una tirada Moderada
(+0) de Competencia tecnolégica o Seguridad, revela
que la tumba de granito negro contiene dos puertas fijas a
sus lados sin forma visible de abrirlas. La izquierda contiene
un grabado de un ardiente sol negro tallado en el méarmol
negro que dice: “La muerte no es mas que una puerta”, con
un espacio vacio en el centro en forma de un sol hueco. La
derecha esta grabada con una masa de rostros distorsionados
que gritan y lee: “Aqui Moran los Hijos del Reino”.

Si los acélitos merodean por aqui un tiempo, una figura
increiblemente alta vestida con un pesado sudario y velo
negro se acerca en silencio desde las sombras. Este personaje
es Greel, el Gran Doliente. Se dirige a ellos con una voz ronca
y pregunta quién son y cuales son sus negocios en la Casa
del Polvo y la Ceniza, invitindoles a marcharse a menos que
tengan una muy buena razén para no hacerlo.

Para obtener mas informacion sobre la cripta de Haarlock
consulta Estrategias de Huida en la pagina 221.

CAMARAS PRIVADAS

Se accede desde la derecha del salon de entrada, hay varios
niveles de habitaciones. Privadas y austeras, estas suites sin
ventanas estin dispuestas en circulos concéntricos alrededor
de varias de escaleras de caracol y pueden albergar a cientos
de personas. Una escalera es usada por los adeptos y
soldados, mientras que otra se ha reservado para los clientes
de la subasta. Los clientes han sido discretamente colocados
en un orden aleatorio en diferentes plantas ya que hay mas
que suficientes habitaciones para acomodar a todos.

Cada grupo de camaras tiene una Gnica llave de hierro,
que se adapta a un complejo mecanismo que requiere superar
una tirada Complicada (-10) de Seguridad para ser
forzado.

E1L ALTAR DE FUEGO

Una escalera metalica conduce hacia abajo de la gran sala,
cuyas paredes pasan de piedra pulida a piedra volcinica a
medida que el calor aumenta. Siguiendo el olor del metal
quemado hacia abajo, eventualmente llegan a una gran camara
abovedada llena de un inmenso conglomerado de estruendosa
y chispeante tecnologia antigua, encaramada sobre un vasto
lago de roca fundida y fuego de medio kilometro de diametro,
este es el corazén de la Isla Ardiente.

EL JARDIN DE LOS SANTOS PERDIDOS

Una espaciosa cAmara circular que ocupa gran parte de la parte
superior en forma de ciipula, esta zona es donde se realizara
la recepcién formal (consulta la pagina 214) vy, finalmente,
la propia subasta. Tiene la forma de una enorme galeria
abierta de cientos de metros de ancho, llena de cenadores con
flores de piedra, pasarelas ornamentadas en espiral, estatuas
y esculturas. En el techo de la boveda esta pintado un gran
mapa de las estrellas del sector Calixis. Los observadores
astutos notaran que tiene al menos mil afios.

E1 AUDITORIO

El mismo centro del jardin de los santos perdidos es un
auditorio circular, con gradas de marmol blanco engastado
con tallas esculpidas de simbolos matematicos y extrafias
escrituras. Aqui es donde se celebrard la subasta (consulta
la pagina 219), con el subastador en el estrado central,
mientras los compradores y sus compaiieros llenan los
féretros de piedra que rodean ese espacio.

LAS BOVEDAS

La Casa del Polvo y la Ceniza es una estructura enorme y
laberintica. Més alld de las cimaras privadas, las salas de
recepcion, y las altas puertas abovedadas de su interior esta lo
que parece otro mundo de interminables pasillos serpenteantes
de marmol blanco, iluminados por un tenue resplandor blanco
omnipresente. Extendiéndose por el resto del complejo y
desapareciendo en la roca, sin ningtin orden en este laberinto
blanco de camaras, crematorios, depdsitos de cadaveres,
tumbas, relicarios, y sepulcros, con formas, decoraciéon y
utilidades muy diferentes. Algunos estan cubiertos de polvo y
otros estin impecables, como recién amueblados. Ocultas aqui
estan las antiguas bévedas de grandes familias de Solomon,
hace mucho tiempo convertidas en polvo, pero nadie excepto
el Gremio Afligido los recuerda o llora su muerte.

Los efectos de estos pasillos blancos y la inquebrantable
luz fija y el silencio pueden ser muy confusos, los acélitos
deben superar una tirada Moderada (+0) de Perspicacia o
Rastrear para encontrar su camino alli abajo, y los adeptos y los
soldados han aprendido a quedarse en la cadena de fécil acceso
a las habitaciones y camaras cercanas a la entrada principal.
Aqui, antes de la zona del complejo funerario, las paredes son
de piedra llana y las habitaciones son iluminadas con lamparas
de lumen estindar, y es mas fécil creer que han caminado
directamente a algiin reino purgatorio de los muertos.
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LOCUTOR MAYWEATHER

El contacto de los acélitos, el abogado Locutor Mayweather,
rapidamente se da a conocer a su llegada, probablemente
cuando se dirijan a sus habitaciones. El esta visiblemente
desesperado y asustado, y tan pronto como estén solos y esté
satisfecho con su identidad, lee en voz alta o representa lo
siguiente (Mayweather vocifera y poco a poco acaba al borde
de la histeria):

“Perdonad si parezco frustrado pero admito que esperaba al
menos una escuadra de soldados de asalto, tal vez a los benditos
Astartes o incluso que ese viejo monstruo abandonase su cdmara
polvorienta o enviara la bruja que tiene por mascota...He
hablado de mds, lo sé, pero el terror me ha hecho valiente o
desesperado. .. Ab, pero veo por sus cards que tampoco tienen
idea. . . j;verdad?!”

“Permitanme resumirlo. Las cosas han cambiado desde mi
dltimo informe. Un segundo grupo de objetos han entrado
inesperadamente a la subasta, y no me atrevo a imaginar lo
que son. Marr aplastaria esta roca si supiera de ellos ;Estoy
seguro! ;Sabe que dos de los barcos voladores no han llegado
hasta aqui? Ni una palabra...tan solo desaparecieron. Me
aterrorizaba que ustedes también se hubieran perdido. . .pero
han llegado, ;Gracias al Dios-Emperador! Todos ellos son
herejes y asesinos...”

Mayweather continua gritando y rompe a sollozar a menos
que los acélitos puedan animarlo. Si se calma lo suficiente,
pueden preguntarlo mas en detalle, capaz de relatar lo
siguiente:

“Eso no es todo, en los iltimos dias se han producido
desapariciones. .. muertes. . . Ayer, se encontrd un soldado muerto
en el atrio, con el crdneo abierto y su cerebro... ;Desaparecido!
Y ese tonto, Bland, [No sabe hacer nada mds que continuar
como si nada hubiera pasado! De repente los dolientes estin por
todas partes, observando, silenciosos y pacientes, con sus rostros
blancos y sus ldgrimas negras. . .esperando algo. Tenemos que
salir, ;Lo entendéis? ; Tenemos que salir!”

Comunicaciones: El ya no puede contactar con Marr por
su vocotransmisor privado debido a las tormentas, y segtin su
conocimiento nadie més en la isla puede.

Los desaparecidos y los muertos: Hay dos adeptos, un
soldado y cuatro trabajadores que han desaparecido sin dejar
rastro en los altimos cinco dias y dos muertes confirmadas.
El primero es el soldado trepanado del que ha hablado y el
segundo un trabajador que fue aplastado cuando una estatua
(una exposicion de la subasta) cayé inesperadamente.

La subasta: También puede dar sus impresiones sobre los
otros asistentes y el personal (consulta el Dramatis Personae
de la Casa del Polvo y la Ceniza), pero no sabe nada sobre
sus naturalezas ocultas. El es capaz de describir en términos
generales las nuevas “grandes exhibiciones”, pero de nuevo
no sabe nada sobre lo que son en realidad, salvo por el hecho
de que ¢él quedo aterrado al ver la Viuda Dorada.

LOS HECHOS SEGUN SE
DESARROLLAN

Tras haber llegado a la Casa del Polvo y la Ceniza a instancias
del Inquisidor Marr, enfrentado la cruda realidad del lugar, y
recibido las inquietantes noticias de Mayweather, corresponde
a los acélitos asimilar los eventos y decidir lo que piensan que
realmente estd pasando y cémo deben responder.

En esta etapa, corresponde a los acdlitos investigar, hablar
con los PNJs y determinar cuales podrian ser sus motivaciones,
mientras que la tarea del DJ es responder adecuadamente a las
acciones de los PJ (usando la configuracién de la aventura y
el Dramatis Personae como guias). Cémo se comporten los
acolitos y lo que hagan serd de vital importancia mas tarde.
De hecho, cuanto més descubran sobre lo que estd pasando
y la verdadera naturaleza y objetivos de los otros asistentes,
mas posibilidades tendrdn en el acto final de la aventura.
Sus acciones también pueden tener influencia directa en
los acontecimientos, ya que tienen la oportunidad no solo
de evaluar sus potenciales enemigos, sino también de hacer
aliados; tal vez, conseguir poner a Bland y a su personal
de su lado. Sin embargo, si son menos exitosos o menos
circunspectos con sus acciones, es posible que provoquen
desconfianza y conflicto en igual medida, sufriendo atentados
contra sus vidas o provocando que una de las muchas facciones
acttien antes de tiempo para conseguir lo que quieren.

Ademas de las consecuencias de las propias decisiones
y acciones de los acdlitos, la subasta seguird adelante en el
orden previsto. Ciertamente Bland y Greel intentarn cumplir
con este calendario, independientemente de lo que ocurra a
su alrededor, cada uno por sus propias razones. La primera
etapa de esta secuencia de eventos es la recepcion formal,
que se celebrara la noche de la llegada de los aclitos.

LA RECEPCION FORMAL

Este evento se celebrara en el Jardin de los Santos Perdidos
(consulta la pagina 213) y asistirin los compradores,
abogados, y adeptos, mientras soldados de las FDP en roja
de gala montan guardia. Se han situado sillas, mesas, y un
atril, con linternas de mano proporcionando luz en la cimara
en gran parte a oscuras. Contard con un anuncio formal de la
subasta y de sus normas por el decano Bland, un portentoso
elogio a los muertos, y una oracidén criptica para ‘El que
sostuvo estrellas y maravillas en la palma de su mano’, lo que
dejara a los oyentes inseguros de a quién estd alabando, al
Dios-Emperador o a Haarlock.

Este prélogo serd seguido por un evento social un tanto
surrealista (y no poco siniestro) donde las bebidas y los
alimentos seran servidos en bandejas de plata por dolientes
en tanicas negras formales y blancas mascaras de ceramica,
mientras un coro ligubre y musica de viene algan origen
invisible. La recepciéon dura unas pocas horas en el que
los acdlitos tienen la oportunidad perfecta de evaluar e
interactuar con sus compaiieros compradores y adeptos. Vea
el Dramatis Personae para mas detalles.




TABLA 7-4: RUmORES DE LA Ciupap ITTUERTA

Niveles de
éxito Informacion de Chenshan

“Hay una gran cantidad de trafico aqui abajo, agradable y lejos de lo que se suele ver. Pasadas las patrullas, pero no tan
lejos como para estar todo el camino fuera del mapa, ;entienden? Saqueadores, mutos, comerciantes, altos lideres de la
ciudad. .. incluso extranjeros como ustedes. Les sorprenderia la gente que se ve por aqui.”

Exito normal

“No tenemos mucho que ver con esa casa negra ni tampoco ellos tienen mucho que hacer con nosotros. Apenas un
pequefio negocio aqui y alli, si ustedes entienden. Pero tenemos algunos de estos soldados aqui abajo e incluso uno de
esos ‘porta-plumas’ o dos escondidos, y estd visto que se mantendran a salvo...;Mientras no se pasen de la raya! Parece
que ellos también tienen algunos dolores que ahogar en estos dias. ;Quién seria de mi si no me forzase a ello?”

1 nivel

“Ha habido unos pocos Jonnies en el pasado, pensando robar el lugar por la fuerza o con astucia. Incluso historias de
2 niveles saqueadores que encontraron un camino por algin antiguo tinel, ;Y saben? No he oido de uno que volviera a salir. No,
esos tiineles son una ficcién escrita por los ociosos en cerebro y cuerpo.”

“Un mal negocio, he oido que algunos resultaron muertos y otros que simplemente se desvaneci6 en la casa. Los
3 niveles dolientes estan actuando raro, y el hombre alto que es su maestro fue visto fuera, en las torres de roca hablando con
alglin capitan envuelto en la oscuridad de la noche... ;Entendéis? Algunos hablan de un mal negocio, muy malo.”

E1L DiA DE LA INSPECCION

Tras terminar la recepcion, el jardin se cierra y se prepara
para la inspeccion y la subasta, con los objetos dispuestos en
vitrinas sobre féretros y pedestales en los pasillos. Cada objeto
esta marcado con un nimero y una breve descripcién, con los
objetos mas grandes dispuestos en el auditorio central.

Entonces, nadie puede entrar en el jardin de los santos
perdidos sin ser examinado en busca de armas o dispositivos
sospechosos; y ninguno, salvo una placa de datos para marcar
los objetos de interés, se puede llevar al interior.

La zona es vigilada por un fuerte grupo de FDP armados,
respaldado por servidores de combate y militares del Gremio
Afligido. Servocraneos flotan en silencio sobre ellos, y
querubines miran de reojo las tumbas y las espaldas de las
estatuas mientras vigilan posibles infracciones.

Durante el dia, los acélitos son libres de entrar y salir
si desean estudiar los lotes, los otros compradores haran lo
mismo. Lanus Cisten, en caso de sobrevivir al ataque de los
desguazadores, pasa todo el dia aqui distraido en su alegria,
y, si tuvo una buena disposicion en sus encuentros anteriores,
acompaiia felizmente a los acdlitos y les ofrece su propia
opinién sobre cualquier cosa que pidan.

DIEZ PEQUENOS ADEPTOS

Desde su llegada a la subasta, no solo los acélitos tienen sus
propios planes. Muchos de los compradores pasan el tiempo
intentando aumentar sus propias posibilidades en la subasta
mediante el estudio de sus rivales, entrar en cdmaras privadas,
sobornar, coaccionar, amenazar, provocar peleas, intentos
de robo, acceder a los registros Administratum, e incluso
recurriendo al asesinato. Al mismo tiempo, los miembros del
Gremio Afligido estin realizando los preparativos secretos
para lo que estd por venir y deshacerse de cualquiera que se
encuentran con que se ha apartado del camino.

Corresponde al DJ decidir la cantidad de estos eventos y
sus motivaciones en el tiempo permitido. Si tus jugadores estan
felices de gastar su tiempo examinando el lugar para descubrir
los secretos que puedan, si son un grupo mas combativo, hay

un monton de oponentes potenciales para ellos aqui, desde
hoscos guardaespaldas hosco a servidores “renegados”, etc.
Sin embargo, si ellos se encuentran perdidos en cuanto a qué
hacer a continuacion, lo mas facil para conseguir que avancen
es que cuerpos comienzan a caer.

Tras dejar pasar suficiente tiempo, se produce la subasta;
procede a la Parte Cuatro: Trampa Mortal.

LA CIUDAD MUERTA

A un kilémetro de los acantilados volcanicos de la Isla
Ardiente hay un pequefio asentamiento conocido como la
Ciudad Muerta. Situado tras varias cavernas a lo largo de la
costa, es un lugar destartalado y hogar de saqueadores y demas
escoria. Se emplea como puesto comercial en el mercado
negro para el area local, con muchas tropas de desguazadores,
reclamadores, y tripulaciones de naves celestes, e incluso
soldados fuera de servicio que ahogan sus penas aqui.

Es un lugar peligroso y en gran parte fuera de la ley;
Sin embargo, sus peligros son de un tipo mas obvio en
contraposicion a los que los acélitos enfrentarin en la Casa del
Polvo y la Ceniza. La gente de la Ciudad Muerta tiene poco
que ver con “la casa” y creen rotundamente que estd maldita,
considerando también al Gremio Afligido (con los que a veces
comercian de mala gana) como antinatural y maldito. Los
lugarefios mantienen un ojo en las idas y venidas del lugar, y
comparten cuentos e historias de estas idas y venidas extrafias
si dejan caer una moneda. La mejor informacién y el mejor
intercambio se puede sacar de Chenshan, el propietario de
la Ginica taberna del asentamiento y su jefe no oficial.

Chenshan es bajo y fornido con una actitud amarga y ojos
como astillas de pedernal. Lleva una levita destefiida sobre
el mono raido de un reclamador, y cualquiera pensaria que
es otro saqueador mas de no ser por el cauteloso respeto que
le dedican y por su escolta de guardaespaldas, silenciosos,
sobremusculados y con pesadas mascaras de hierro. De hecho,
Chenshan es el maestro indiscutible de la Ciudad Muerta, con
una veintena de asesinos a su disposicién. El sabe de cada
ataque de los saqueadores, cada pago y cada transaccion ilicita
que ocurre aqui, y no es un hombre con el que cruzarse.
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Si se acercan para comerciar o conseguir informacion
aceptara una buena cantidad de dinero, pero pocas cosas mas,
y cualquier intento de amenazarlo o dafiarlo sera recibido con
una violencia letal inmediata.

MUscuLo Y ARMAS

La Ciudad Muerta puede servir a otro propdsito, que los
acolitos comercien y consigan potencia de fuego y equipo
adicional. A pesar de su ubicacién alejada, la ciudad tiene un
floreciente mercado negro de bienes recuperados y robados,
y armas y drogas particulares. Por el precio adecuado, los
acolitos podrian incluso contratar a uno o dos mercenarios
pesados para respaldarlos (usa el perfil de un desguazador),
pero esto serd costoso y dependera de sus habilidades de
negociacion.

DRAMATIS PERSONAE DE
LA CASA DEL POLVOY 1A
CENIZA

Ademas de los muchos grupos que sobrevivieron al
viaje a la subasta a bordo del Mdrtir Cygnan, otros varios
compradores estin presentes, llegados en las otras naves
celestes restantes. Estos son Magyar Marshrek, el Capitan
Rubio de la Ozmandius, y el Maestro Nonesuch. Ademas,
se anima al DJ a aumentar la lista de invitados con PNJs
adicionales y antagonistas potenciales, tanto imparciales
como infames, de su propia invencion. Tal vez estos PNJs
asienten las semillas para posibles investigaciones y aventuras
futuras. Los capitulos anteriores de este libro estin llenos
de posibles sectas, facciones y grupos que podrian haber
enviado miembros a la subasta. Si ya existe un villano o secta
establecido a largo plazo en la campaiia, ;por qué no hacer
que uno de sus agentes asista también?

No dude en afiadir tantos espectadores, nobles decadentes
coleccionistas, comerciantes y otras personas a la aventura
como se sienta cdbmodo. Usted puede simplemente “esbozar”
estos personajes, y mantenerlos como escaparate para los
acontecimientos que se desarrollan, o crear petfiles completos,
motivaciones y metas como mejor le parezca.

LOS ASISTENTES

Capitan Rubio de la “Ozmandius”

Un hombre alto y guapo, cuyo aspecto y apariencia tienen
mucho que ver con la cirugia y una gran cantidad de dinero,
Rubio se viste como el epitome de lo que él se imagina que es
un comerciante independiente. El lleva un pectoral plateado
adornado, botas altas de piel de reptil, una media capa de
seda carmesi, un sombrero elegante, y una espada de energia
envainada. El tiene una molesta tendencia a acicalarse y un
ego atroz. Si tienen una conversacion, él dara a entender que
es un viajero lejano, con varios cuentos inverosimiles bajo la
manga para respaldar de sus afirmaciones.

En verdad, ¢él es el tercer hijo de un capitan cartégrafo, el
Ozmandiuses su nave privada, y nunca ha visto ninguna estrella,
salvo las de su lucrativa ruta comercial. Estd constantemente
rodeado por su tripulacién “leal” y diversos parasitos que son
leales solo a su dinero. El es un cobarde, pero tiene el orgullo
de un fanfarrdn, y si es ofendido, ordenard a uno de sus
lacayos provocar una pelea con la persona involucrada. Rubio
ha comenzado a creer en realidad sus propias mentiras y venir
a la subasta es, con toda certeza, un paso demasiado lejos. Es
poco probable que Rubio sobreviva a su necedad.

Los perfiles del Capitin Rubio y su tripulacién se
encuentran en la pagina 225.

Magyar Marshrek

Este hombre asiste a la subasta solo y sin séquito, tiene el aire
letal de una bestia al acecho. Lleva un blindaje de aspecto
maltrecho pero funcional con una vieja piel de lobo dientes
de sable sobre sus hombros. Su pelo y barba son desiguales y
largos. Marshrek es, de hecho, un comerciante independiente,
a pesar de que no lo hace puablico. Posee una escritura menor
que certifica que se gana la vida como cazador de bestias y
mercenario en los margenes del sector.

Marshrek acaba de realizar un rescate de criaturas proscritas
para la Casa de Bestias de Solomon y espera encontrar algo en
la subasta de Haarlock que le proporcione mayor fortuna. Si
queda atrapado en la trampa de Haarlock, Marshrek volvera
a sus instintos de cazador, escabulléndose por su cuenta,
acechando y matando, en busca de una salida.

Magyar Marshrek tiene el mismo perfil de un esclavista de
bestias en la pagina 89.

Maestro Nonesuch

Un aristocrata encantador de edad indeterminada, el Maestro
Nonesuch viste con las ropas sobrias y de alta calidad de
un Maestro de Gremio de Solomon y camina con un bastén
adornado. Afirma ser un “coleccionista” diletante con un hobby
muy caro. Nonesuch estd aqui para adquirir “tantos articulos
como me pueda permitir”. El personalmente se retine y saluda
a quienes asisten a la subasta, intercambia bromas y charla
con cualquiera dispuesto a hacerlo. Le atiende un personal
bien vestido y de comportamiento impecable, compuesto por
tres guardaespaldas con blindaje antifragmentacion y una
joven secretaria privada de aspecto severo con un vestido
ondulado adornado con hueso de ballena. Todo el personal
de Nonesuch son educados y civilizados, pero también algo
distantes y sin emociones.

Cuando un acdlito estd cercano a Nonesuch, el DJ debe
hacer una tirada secreta Dificil (-20) de Percepcion, a
menos que sea un psiquico, en cuyo caso serd una tirada
Complicada (-10) de Psiniscencia. Con un éxito, el acélito
tiene una repentina sensacion de que algo est terriblemente
mal sobre ese hombre, quien en todos los demas sentidos
parece normal y bastante encantador.

El Maestro Nonesuch es tal vez el mas peligroso de los
asistentes a la subasta, un miembro de la hotrible y peligrosa
raza xenos conocida como slaugth. El es un vigilante slaught
en el interior de una vaina de carne hueca, mientras que su
“personal” estd formado por cuerpos humanos invadidos y
manipulados por parasitos de la carne slaugth.




Nonesuch estd aqui porque los suyos tuvieron tratos con la
dinastfa Haarlock en el pasado. El slaugth quiere comprobar
que la dinastia Haarlock ha muerto, ya que sus miembros son
uno de los pocos grupos del sector con conocimiento suficiente
para reconocer los planes actuales del slaugth (consulta la
entrada del Sindicato Imperecedero en la pagina 75).
Quizas Nonesuch quede complacido por el giro de los
acontecimientos en la subasta, y mientras empeoran, al
principio, tendrd el gran placer de observar a los seres
humanos atrapados volviéndose unos contra otros. Cuando la
tentacion sea demasiado grande, él se desprendera de su piel
robada para alimentarse.

El Maestro Nonesuch tiene el mismo perfil que un vigilante
slaught en la pagina 80.

E1L PERSONAL Y OTROS

Locutor Maywheather, el contacto

Mayweather es el interno de Marr. Un abogado de la
Cancilleria asignado al personal del Administratum, que es
tan mezquino, entrometido y pedante como su vocacién
requiere. De pequefia estatura, tiene una energia apasionada
e inquieta, que recuerda a las plagas de alimafias. Sin ser un
acolito, Mayweather ha acabado bajo el servicio de Marr
mediante chantaje sobre ciertas irregularidades financieras de
las que formaba parte algunos afios atrds, y en consecuencia
se mantiene leal por un terror mortal al inquisidor.

Cuando los acélitos llegan es solo un hombre atormentado.
Nada le gustaria mas que huir de la Casa del Polvo y la Ceniza,
pero le es imposible hacerlo por su servicio a Marr.

El perfil de Locutor Mayweather se encuentra en la pagina
224.

Greel, el Gran Doliente

Un hombre inmensamente alto, envuelto en manto y tdnica
negros, de rostro cetrino y ojos hundidos, a cuyo alrededor hay
tatuados rios de lagrimas negras que fluyen por sus mejillas.
Parece completamente un espectro de la muerte.

Greel es el lider del Gremio Afligido, la orden
pseudo-religiosa que mantiene la Casa del Polvo y la Ceniza,
y el Gnico de los suyos que estd dispuesto a hablar con los
asistentes a la subasta. Greel no solo es el gobernador de la
isla, también es el representante designado de la herencia de
Haarlock. El desdefia cualquier charla con visitantes perdidos
o personal del Administratum, y serd de poca ayuda en
general, prefiriendo responder a las preguntas con enigmas
y declaraciones portentosas, eso si decide responder.

Los Dolientes del Gremio Afligido son alrededor de un
centenar de personas. Son figuras silenciosas, sombrias, y palidas
que se mueven por el crematorio sin hacer ruido y cubiertas
de negro, muy parecidos a las sombras que claramente imitan.
Los Dolientes a menudo se encuentran realizando de rituales
de luto por y para los muertos. Tras esta fachada pasiva, sin
embargo, son tan fanaticos como cualquier sectario delirante.
Ellos son ayudados en su tarea por un varios servidores de
color gris ceniciento y de aspecto embalsamado, incluyendo
varios modelos de combate y militares que custodian las
puertas del Crematorio y las 4reas prohibidas, y una falange de
servocraneos y querubines de ojos muertos.

Greel y sus seguidores mantienen la fe en el clan Haarlock,
los maestros secretos de la Casa del Polvo y la Ceniza, durante
los largos siglos, y él y su clan estin dispuestos a morir para
ver cumplida la voluntad de Haarlock.

Nota importante: Greel lleva un amuleto de hierro negro
en forma de sol en su cuello como simbolo de su cargo. Este
amuleto es una llave que abre la puerta al lado de la béveda
de Haarlock, y es uno de los tnicos medios de escape.

Los petfiles de Greel y los Dolientes se encuentran en la
pagina 226.

Hiram Bland, el Decano

Bland es el decano del Administratum asignado a la Casa del
Polvo y la Ceniza para gestionar la subasta y ver los requisitos
legales se llevan a cabo. Su mandato, tal como es, se compone
de 12 abogados, 40 escribas y empleados, y un pelotén de
25 soldados de las FDP, y el mismo niimero de trabajadores
del Munitorium contratados, algunos de los cuales no desean
nada mdis que ser asignados lejos de este despiadado y
siniestro destino cuando completen su servicio.

Es un hombre temeroso, estresado, y tan asustado como para
estar protegido en todo momento por un soldado de las FDP.
Varios colaboradores han desaparecido en los tltimos dias, y,
segun se desarrollen los acontecimientos, hard lo posible para
continuar con los tramites, no importa lo mal que ocurran las
cosas. A él no le gusta ni confia en el Gremio Afligido y es de
los pocos PNJs que darian la bienvenida a la participacion de la
Inquisicion, si los acélitos revelan su identidad.

El perfil de Hiram Bland se encuentra en la pagina 224.

RELIQUIAS DEL MAS ALLA

Los articulos menores incluyen todo tipo de reliquias y objetos
curiosos, muchos no son mis que antigiiedades o rarezas,
aunque una buena parte son de origen desconocido o xenos.
Se anima al DJ a crear una lista de objetos; estos podrian ser
casi cualquier cosa concebible con disponibilidad Rara o Muy
Rara de Dark Heresy o EL MANUAL DEL INQUISIDOR, asi
como la entrada de Comercio Frio en la pagina 72 de este
libro. Los DJs con iniciativa también podrian querer “aumentar
el paquete” y afiadir algunas armas y equipo a la venta que
puedan ayudar a los acélitos con lo que esta por venir.
Los siguientes son objetos de la subasta “mayor”.

LIBRO SIN ENCUADERNAR

Una libreta de cuero, llena de paginas de pergamino sueltas. El
cuero es, de hecho, piel xenos, y las hojas sueltas en el interior
contiene fragmentos de diversas obras arcaicas y proscritas,
intercalados con fragmentos de un diario personal.

Efectos: El contenido de la libreta, ordenado, concedera
al lector +10 a Saber Prohibido (Xenos) en lo que respecta
a las artes de los corsarios eldar y habitantes olvidados del
Halo de Estrellas. La libreta contiene también conocimientos
no relacionados e instrucciones parciales sobre la creacién de
Dybuk. La primera vez que alguien lea mas que una pequefia
parte de la libreta, gana 1 Punto de Corrupcién. Cualquiera
que lea todo su contenido gana 1d5+ 1 Puntos de Corrupcion,
que incluye el punto por leer una pequefia parte.
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SELLO SANGRIENTO

Este sello dorado, tan ancho como la palma de la mano,
muestra el simbolo del 4guila con las llaves entre sus garras.
Cualquier persona que supere una tirada Moderada (+0)
de Saber Prohibido (Herejia) reconocerd esto como un
simbolo de la Eclesiarquia pre-Thoriana. El sello atin esta
manchado de sangre seca que no se desprendera.

Efectos: Cuando se gira el aro del sello, proyecta un
holograma de la cara de Gorge Vandire, marcando a quien
fuera su portador como su emisario personal. El contenido
del sello son engramas para desbloquear cualquier cifrado
arcaico y pre-Thoriano usado en los registros Imperiales. Ser
propietario de algo asi es una herejia en si mismo.

L1IAVE DE PLATA

Una gran llave adornada de plata deslustrada, inscrito con
arcaicos simbolos humanos que puede traducir cualquiera
con Hablar Idioma (Arcaico). Los simbolos se traducen
como “me muestra los portales del suefio”.

Efectos: A discrecién del DJ.

SALTERIO PIELGRIS

Un maltratado libro de oraciones de estilo y disefio arcaico,
encuadernado en una piel gris inidentificable. El libro se
muestra abierto, y cualquiera que lea el texto, entienda gético
clasico y tenga alguna habilidad de Saber (Credo imperial)
se dard cuenta de que es un galimatias, con palabras y frases
en un orden completamente equivocado.

Efectos: El Salterio es en realidad un libro de cédigos
de navegacién codificado, que describe mundos y viajes mas
alla de la luz del Trono Dorado, realizado milenios antes
de la fundacién del sector Calixis. Incluye la ubicacién de
cosas consideradas un mito. Tiene un valor incalculable para
aquellos que codician sus secretos.

HOMBRERA DESTROZADA

Una hombrera del Adeptus Astartes, desgarrada y muy
dafiada. Es de color carmesi con el blasén de un crineo con
colmillos negros. Origen desconocido.

Efectos: Ninguno, pero como una reliquia de los Astartes,
tiene gran valor y el misterio de a qué Capitulo pertenecia
podria resultar ser uno oscuro.

MASCARA DE PIEL XENOS

Miscara encapuchada de aspecto inmundo y marchita carne
verde grisdcea, uniforme salvo por una boca amplia, circular,
como una lamprea. Etiqueta: Xenos desconocido.

Efectos: Ninguno, excepto que los sentidos psiquicos
dirigidos hacia ella provocan una sensacién de nauseas, horror
y himedos lugares olvidados. Es, de hecho, la cara de una

de las criaturas que Haarlock llamé “los Hijos del Reino”, de
quienes mas tarde se encontraran ejemplos mas activas.

ESTATUA DE ONICE

Una estatua bellamente tallada de un felino con tres ojos, alas
de murciélago y de un metro de altura. En su cuello hay una
extrafia gola que parece ser de cobre deslustrado.

Efectos: La estatua es una reliquia xenos mds antigua que
la humanidad. La gola, que puede separarse de su cuello, es
un dispositivo del halo (consulta la pagina 97).

RETRATO DESCONOCIDO

Un retrato borroso ligeramente inquietante, de medio metro
cuadrado, encerrado en un sélido bloque de cristal. Grabado
en letras azul en la parte inferior, en gético clasico, esta la
frase “El Espejo de mi Sangre”.

Efectos: El retrato estd disefiado para capturar la imagen
de algin miembro de la linea de sangre Haarlock. Seis horas
después de que un vastago de Haarlock haya mirado el retrato,
cambiard para mostrar su aspecto. Por supuesto, esa persona
puede intentar destrozar el retrato (si descubre su efecto) para
evitar que se descubra quién es en realidad.

MUNECA EN UNA VASIJA DE CRISTAL

Una pequefia y harapienta mufieca de palo, atrapado en una
polvorienta, campana de vidrio taponada. El aire del interior
del frasco parece un poco ahumado y mirar a los ojos cosidos
de la mufieca llenara de inquietud al observador.

Efectos: Un espectro astral atormentado y especialmente
violento estd atrapado en la vasija (consulta la pagina 351 del
Libro Basico de Dark HEREsY). Usar la habilidad Psiniscencia
revelard este hecho. Si se rompe la vasija, que es de vidrio
ordinario, se liberara al espectro. Un acélito sin escriipulos o
desesperado podria utilizar esto como arma.

LA ViupA DoRrADA

Autémata de tamafio natural creado a partir de oro y con
incrustaciones de 4gatas y rubies, con un vestido arcaico de
color carmesi y sedas de color parpura. El autémata tiene una
abertura en su pecho, dejando al descubierto un complejo
mecanismo de relojerfa de complejidad asombrosa. La figura
estd sentada en un trono de respaldo alto con una tabla
incorporada delante de la figura, toda ella tallada con simbolos
geométricos y ocultistas. La cabeza de la figura dorada descansa
sobre su pecho, y en su mano derecha sostiene un céliz de
rubies, mientras que en su mano izquierda tiene una baraja
de marfil del tarot del Emperador en un estuche plateado. La
etiqueta dice “el mis sagrado y maravilloso dispositivo de
oraculo, conocido como la Viuda Dorada.”

Efectos: El dispositivo es extremadamente desconcertante
a la vista, incluso cuando esta inerte. Los cronos funcionan
mal cerca suyo, los sistemas auspex registran fallos de
funcionamiento, y cualquier Poder Psiquico cercano sufre
fenémenos psiquicos con cualquier resultado “doble” en la
tirada. El dispositivo también es totalmente inmune al dafio.
El despertar de la Viuda Dorada desencadena la Gltima parte
de la aventura: Parte Cuatro: Trampa Mortal.




PARTE CUATRO:
TrRAMPA [FIORTAL

| dia después de la inspeccion, la subasta comienza

con los compradores supervivientes sentados en las

gradas del auditorio mientras Bland dirige el negocio
del dia. Cada objeto aparece en una proyeccién holografica
junto a Bland; los objetos atin estan dispuestos alrededor de
los jardines con las mismas medidas de seguridad. La subasta
de los objetos menores dura un par de horas, durante las
cuales los acélitos pueden pujar por lo que deseen. jHasta
su limite de crédito, por supuesto! Antes de la venta de los
articulos més importantes, las compras anteriores pasan a las
manos de sus nuevos propietarios y se sirven refrescos. Varios
Dolientes entran silenciosamente en la asistencia, incluyendo
a Greel, que se apoya en un bastén de hierro retorcido muy
pesado y adornado. Antes de reanudar el negocio, hay cierta
conmocion entre los dolientes y los abogados, y, finalmente,
un preocupado Bland vuelve al podio para hablar.

Lee en voz alta o representa lo siguiente:

Antes de hacer una oferta por los lotes mayores, varios
miembros han solicitado. ..’y el Gran Doliente ha insistido en
ello....contra mis deseos, que hagamos una demostracion antes
de su venta, del dispositivo de ordculo conocido como la Viuda
Dorada’

Llevada con reverencia en una litera por seis
Dolientes, la Viuda en su trono es llevada a la tarima
junto a Bland. Greel saca de entre sus tGnicas un cristal
de rubi en forma de corazén que late lentamente con
una luz interior carmesi desde y encaja en el “corazén”
en el pecho de la Viuda. La transformacion es sabita y
notable, y la figura dorada se estremece con vida. Los
elegantes dedos de metal mezclan las cartas del tarot,
mientras Greel y los Dolientes se alejan de la tarima,
inclinindose mientras la multitud emite jadeos y
murmullos de sorpresa. La figura Dorada alza la cara y
sus ojos de una perpetua y fria oscuridad para estudiar
el auditorio lleno de gente.

“PREGUNTAD Y SE OS RESPONDERA” anuncia la
Viuda Dorada en una vacia voz burlona.

Por supuesto, puede que los acdlitos ya hayan adivinado
que algo terrible estd a punto de ocurrir, pero cualquier PJ
con la habilidad Psiniscencia, un Pacto Demoniaco, o Fe
Pura sabrd inmediatamente y sin ninguna duda que todo el
auditorio se ha llenado con una presencia de un antiguo e
implacable mal.

LOS ENIGMAS DE LA
VIUDA DORADA

Como maneje el DJ la siguiente seccién depende en gran
medida de cdmo reaccionen los acélitos. A menos que se las
hayan arreglado para ocultar algo a los guardias, los acélitos
estin desarmados. Si no intervienen, la viuda responde a
las preguntas que le hagan bajo el aspecto de adivinanzas
o afirmaciones impactantes y contundentes tras mezclar y
leer sus cartas. A continuacién se muestran algunos ejemplos.
Muy pronto, sin embargo, alguien realizard la pregunta
fatidica: “;Haarlock estd muerto?” En ese momento, se desata
un verdadero infierno.

PREGUNTAS Y RESPUESTAS A LA VIUDA

P: ;Qué eres?

R: Yo soy aquella que mi padre congeld en su belleza y
su dolor; solitaria y triste siempre me sentaré, maldita para
predecir y conocer, pero nunca actuar o sentir, salvo por el vacio
que ansia eternamente mi interior.”

P: ;Quiénes somos nosotros?

R: “Ustedes son serpientes mentirosas y tontos que se
engafian a si mismos. Buscan mucho pero saben poco. Son
quienes han venido a saquear la casa de los muertos solo para
unirse a ellos.”

P: ;Qué esta por venir?

R: “El sol negro arderd y vendrd, tras su despertar. El
dltimo viajero, el heraldo de todas las desgracias. A su paso
el ojo se apagard, los sefiores de la carrofia serdn derribados, y
los hambrientos arrancados de la oscuridad exterior. Todo esto
ocurrird mitad de estas estrellas frias.”

P: ;Realmente Haarlock esta muerto?

R: “El vigjero y el vdstago ambos viven, uno en el exterior
y otro en el interior. Sangre de su sangre, nacida de su linaje,
carne tan frdgil atrapada en esta red, la muerte serd su herencia.
Haarlock vuelve y el infierno le acompafia!”

SE ACTIVA LATRAMPA

Con esta altima afirmacién, los dolientes caen de rodillas
gimiendo y gritando mientras toda la estructura comienza a
temblar y un rugido hace eco de las entrafias de la tierra. Las
luces parpadean y se pueden escuchar explosiones distantes,
los servocraneos caen desde el aire, y los servidores colapsan
sin vida. Tras unos momentos, el complejo deja de temblar
y el rugido se reduce a un débil murmullo continuo.

Lee en voz alta o representa lo siguiente mientras la Viuda
Dorada habla:
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“Sepan esto, el viajero ha fijado el rumbo y la nave no se puede
detener. De trece horas disponen, trece horas hasta que su ira ahogue
a todos ustedes en fuego y cenizas, sellados aqui en la tumba que ha
sido preparada. Un castigo apropiado para ustedes que pretendian
tomar de él lo que es suyo. Nunca aprenden de las lecciones del
pasado, condenados a repetir los pecados de la bistoria. ;Pero
primero van d sufrir, primero serdn confesados!”

No tienen mds que una oportunidad y solo una para
aplacar al viajero. Un regalo aliviard su justa ira: Darme la
sangre del vdstago de Haarlock, que fluya para llenar este cdliz
y viviréis, pero si mi taza sigue vacia los Hijos del Reino roerdn
vuestra carne y la oscuridad enterrard vuestros huesos.”

Habra unos momentos de silencio y conmocion,
seguidos por el Maestro Nonesuch sonriendo y aplaudiendo
lentamente, mientras los asistentes con mayor buen juicio
comienzan a huir, y gran cantidad de personas se levantan
del suelo, aturdidos y confusos por el impactante giro de los
acontecimientos.

El decano Bland se tambalea aturdido y grita, exigiendo
una explicacién, y en ese momento Greel se alza tras él
gritando:

“iIdiotas! ;Estdis atrapados aqui, enterrados vivos! [Muerte a
los profanadores de tumbas! ;[ Muerte a quienes profanan su nombre
robando a nuestro maestro!”

En ese momento una cuchilla de energia surge de su baston
para formar una guadafia y corta al Decano Bland en dos en
un mar de sangre. A su orden, sus hermanos, ya de pie gimen,
“iNosotros somos los Muertos!”, sacan cuchillos de plata de
sus tinicas, y caen sobre los compradores y guardias, atacando
indiscriminadamente. La confusion se extiende mientras por
todo el complejo los dolientes atacan a los adeptos y guardias
en una serie de emboscadas y batallas sangrientas.

Las sangrientas 13 dltimas horas de la aventura
comienzan.

LA CASA DE LOS MUERTOS

En adelante, la aventura se convierte en una trampa mortal,
mientras sigue la cuenta atrds para la destruccion. Los
acolitos tienen 13 horas para escapar de la Camara del Polvo
y la Ceniza o el programa tormenta de fuego se activard,
provocando la erupcion del volcan sobre el que se asienta
la Casa, matando a todos. Para empeorar las cosas (jcomo
si pudieran empeorar!) la demente secta obsesionado con la
muerte (los Dolientes) y los distintos monstruos y villanos
también han quedado atrapados en el interior, todos
compitiendo por salir y derramar la sangre del vastago para
la Viuda Dorada.

ASESINATO EN LOS SALONES

Es una desesperada carrera contra el tiempo para que los
acolitos sigan con vida y encuentren la forma de escapar de
la trampa mortal de Haarlock. Mientras tanto la anarquia y
la muerte acechan en la Casa del Polvo y la Ceniza mientras

los compaiieros compradores de los acélitos también intentan

hacer lo mismo, mientras dejan a la vista su verdadera
naturaleza. Los acélitos pueden ser capaces de forjar alianzas
improvisadas o reunir ayuda; todo depende de lo que hayan
hecho previamente y la forma en que elijan manejar este
conflicto. No es solo la depredacion de los asistentes a la
subasta lo que tienen que temer, sino la propia trampa de
Haarlock, ya que atn tiene algunas sorpresas.

CUENTA ATRAS PARA LA DESTRUCCION

Las cosas van mal y empeoran progresivamente durante las
trece horas del tormento de Haarlock:

* -13 horas: La Viuda Dorada se pronuncia, la Camara
queda sellada, y un escudo de vacio se materializa a su
alrededor, evitando cualquier fuga por medios violentos.
Los servidores se apagan, y las cerraduras mecanicas
internas se atascan. Los dolientes se vuelven locos,
atacando a cualquiera que se encuentren.

* -9 horas: Los servidores despiertan, moviéndose y
atacando al azar, como enloquecidos.

¢ -7 horas: Se abre la cripta de Haarlock, liberando a los
Hijos del Reino para devorar a quien siga vivo.

* -3 horas: Los sistemas de energia, luz y purificacion de
aire fallan en todo el mientras los sistemas generadores
comienzan a sobrecargarse.

¢ 0 horas: El programa tormenta de fuego se completa,
y el volcan entra en erupcidn, con su fuerza contenida
brevemente por el escudo de vacio escudo alrededor del
complejo, aniquilando todo en su interior.




+ PUEDE EL VERDADERO OBJETIVO
LEVANTARSE, POR FAVOR?...

El propésito principal de esta elaborada y sadica trampa mortal
por Erasmus Haarlock es atraer y matar a los supervivientes
de su propia sangre. La subasta, que tiene lugar muchos afios
después de su supuesta muerte por Greel y sus siervos, estd
destinada a atraer a cualquier vastago que haya escapado a
su larga campafia fratricida para destruir a sus parientes y
pretendientes al titulo de Haarlock salvo a si mismo.

En efecto, un miembro de la linea de sangre de Haarlock
asistird a la subasta, y la Ginica manera evidente para terminar
la masacre es encontrarlo y presentarlo a la Viuda Dorada
antes de la decimotercera hora. La identidad del vastago es un
misterio a decisién del DJ. Cualquiera de los PNJs humanos
proporcionados son posibles candidatos. Un D] especialmente
malicioso puede optar por tener mas de uno, o incluso hacer
que el vastago sea uno de los acdlitos.

Plantando las semillas

El DJ puede dejar pistas para identificar al vistago de varias
formas. Pueden ser sutiles, como cierta semejanza con las
estatuas y retratos de la casa, descripciones de libros antiguos de
la biblioteca, y ciertas puertas y paneles de acceso abiertos para
ellos, pero no para otros. En la catistrofe final, puedes hacer que
los servidores (respondiendo a protocolos antiguos) se nieguen
a atacar el vastago o acudan a defenderlo. Sin embargo, la mejor
herramienta para determinar la identidad del heredero es el
retrato familiar en los lotes importantes de la subasta (consulta
la descripcion de la reliquia en la pagina 218).

Crear las pistas en cuanto a quién es el heredero de
Haarlock requiere al DJ hacer un poco de trabajo preparatorio
antes de ejecutar el escenario. El tiempo dedicado a disefiar
un pufiado de pistas serd recompensado a largo plazo.

ESTRATEGIA DE HUIDA

Hay dos formas de escapar. La primera es dar a la Viuda Dorada
la sangre. Si la consigue, alza el caliz hasta sus labios y bebe, lo
que provoca una transformacion impactante. La carcasa metalica
se rompe, liberando a la mujer triunfante que se levantara en
una ardiente furia de luz carmesi. Ella mantiene su palabra,
abre la puerta principal, baja el escudo de vacio, y canaliza la
tormenta de fuego para agotar su energia por la ventilacién
de la casa, propagando los incendios que han ido llenando el
complejo, pero dejando a quienes estan dentro el tiempo justo
para escapar antes de desaparecer en un resplandor de luz. Si
los jugadores son tan tontos como para intentar detenerla, se la
considera un huésped demoniaco desatado.

La segunda opcidn es usar la puerta dentro de la cripta de
Haarlock, activada por el amuleto que Ileva su siervo en jefe,
Greel. Dentro de la cripta esta el control maestro del saldn
de entrada, que abre un camino en el escudo de vacio y abre
las puertas principales durante cinco minutos antes de que
el sistema lo bloquee de nuevo. Los aclitos solo necesitan
realizar una buena fuga por el pasillo evitando a cualquiera
que intente detenerlos. A continuacién, pueden huir de la
isla tan pronto como sea posible por la nave celeste que les
espera, antes de convertirse en una ruina llameante.

R EPERCUSIONES

Los acdlitos que escapen vivos, tal vez aferrados a todo tipo
de baratijas y premios de la subasta, tendran algo més que una
historia para contar al inquisidor Marr. Ellos también poseen
una cantidad considerable de informacion sobre quienes
acudieron a la subasta. En particular, han obtenido un tinico
dato especialmente importante para el futuro de la seguridad
de todo el sector Calixis: Erasmus Haarlock no estd muerto, y
las fuerzas que durante largo tiempo se pensé que estaban en
silencio estan ahora en marcha una vez mas. La cuestion es si
lo que Haarlock esta planeando pondra a prueba al inquisidor
Marr y los Ordos Calixis en el futuro...

RECOMPENSAS

La Casa del Polvo y la Ceniza es una aventura especialmente
dificil, y por completarla con éxito el DJ deberfa repartir
200-400 PE por sesion de juego, dependiendo de lo que
ocurra y los peligros que enfrenten los acélitos. Las ideas
especialmente acertadas, heroicidades sangrientas, o planes
astutos también deben ser recompensados con entre 50—100
PE adicionales. Ademas, si los PJs vertieron la sangre del
vastago en el ciliz de la Viuda Dorada o abrieron la puerta
del vacio, por haber dado la vuelta a la rueda del destino,
deberian ganar un punto de destino adicional.

También vale la pena sefialar que existe un considerable
botin a disposicién de los acélitos, especialmente durante
las cadticas altimas 13 horas de la aventura. Algunos de los
PNJs llevan considerables sumas de dinero en efectivo, y es
probablemente una buena idea si la mayoria de los articulos y
dinero en efectivo quedan fuera de las manos de los acélitos.
Este objetivo se puede lograr haciendo que el inquisidor
Marr intervenga al final con el poder de la inquisicién para
confiscar el equipo robado y borrando los bloques de crédito
y similares. Después de todo, los acdlitos deberian ser felices
de escapar con vida. Sin embargo, un DJ generoso puede
hacer que Marr les permita mantener una pequefia cantidad
de fondos o equipo o puede permitir que ciertos elementos
menores pasen desapercibidos.

EL LEGADO DE HAARLOCK
Y OTRAS OSCURAS
CONSPIRACIONES

El DJ es libre de crear un sinfin de nuevas aventuras de las
cenizas de esta, y hay muchas pistas a seguir:

;Qué hay de los otros asistentes de subastas y los poderes
que mostraron?

;Qué ha ocurrido con la Viuda Dorada?

(Qué fuerzas sombrias ayudaron Haarlock a organizar la
subasta en primer lugar?

;Qué secretos guardan las reliquias rescatadas de la subasta?

Tal vez lo mas preocupante. ;Qué ocurre con el legado
de Haarlock en otros mundos, y que consecuencias tiene su
regreso?
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A NTAGONISTAS

LA NAVE CELESTE

CAPITAN ELIAS SHADRAK

Perfil de Elias Shadrak

HA HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

37140 |36 |35[34[35|36|42 |30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 15
Habilidades: Aguante (R), Cddigo (Jerga bélica) (Int),
Competencia  tecnolégica (Int), Conducir (Vehiculo
terrestre) (Ag), Engafiar (Em), Esquivar (Ag), Hablar
idioma (Gético vulgar) (Int), Indagar (Em), Intimidar (F),
Jugar (Per), Lengua secreta (Militar) (Int), Mando (Em) +10,
Navegacion (Terrestre) (Int), Oficio (Mercader, Oficial) (Int),
Perspicacia (Per), Pilotar (Aeronave civil) (Ag) +10, Saber
popular (Guardia Imperial, Imperio, Tecnologia) (Int),
Supervivencia (Int), Trepar (F).

Talentos: Ataque veloz, Desenfundado rapido, Entrenamiento
con armas bésicas (Laser, PS), Entrenamiento con armas c/c
(Primitivas), Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Impavido,
Nervios de acero, Recarga rapida, Robusto (x3).

Blindaje: Mono reforado con placas antibalas (Cuerpo 3,
Brazos 2, Piernas 2).

Armas: Cuchillo monofilo (3m; 1d5+3T A; Pen 2), pistola
laser pesada con bateria sobrecargada (30m; T/2/—
1d10+4 E; Pen O; Car 15; Rec. completa).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: 2 cargadores sobrecargados de repuesto la para pistola
laser, llave maestra de mando del Mdrtir Cygnan, copia maltratada
del Manual del Perfecto Soldado Imperial (edicién cruzada del
Margen), llave para la béveda de la nave, 30 tronos.

Armas: Cuchillo monofilo (3m; 1d5+3T A; Pen 2), pistola
pesada (35m; T/—/— 1d10+4 I; Pen 2; Car 5; Rec 2
completas), escopeta de corredera (30m; T/—/— 1d10+4 I;
Pen 0; Car 8; Rec 2 completas, Dispersion).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Respirador, cinturén de herramientas, manifiesto de
carga, cargador de repuesto para la pistola pesada, 20 tronos,
amuleto de la suerte.

TRIPULACION DE LA NAVE CELESTE

Perfil de la tripulacion de la nave celeste

HA HP| F | R [Ag |Int |Per| V |Em

28 |28 (35|35 |30|26|27 (25|30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Aguante (R), Engaflar (Em), Esquivar (Ag),
Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Intimidar (F), Oficio
(Tripulacién) (Int), Perspicacia (Per).

Talentos: Entrenamiento con armas basicas (Laser), Entrenamiento
con armas c/c (Primitivas), Entrenamiento con pistolas (PS).
Blindaje: Mono reforzado (Cuerpo 2, Brazos 2, Piernas 2,
Primitivo; mantiene sus PB contra corrosivos).

Armas: Garrote (1d10+3T I, Primitiva) o cuchillo (3m;
1d5+3"% A; Primitiva), y cuando se arman para el abordaje
revolver de bajo calibre (30m; T/—/—; 1d10+4 I; Car 6; Rec
2 completas, Fiable) o rifle laser (100m; T/3/— 1d10+3 E;
Pen 0; Car 60; Rec completa; Fiable).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Respirador, cinturén de herramientas, 1d10 tronos,
amuleto de la suerte.

LaNus CISTEN

Perfil de Lanus Cisten

HA HP| F | R [Ag |Int | Per| V |Em

Na#UN GRIST

Perfil de Nahun Grist

HA HP| F | R |Ag |Int |Per | V |Em

37|35|35|35|/30 |37 (373136

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 14
Habilidades: Aguante (R), Engafiar (Em) +10, Esquivar (Ag),
Hablar idioma (Gotico vulgar, Jerga del pueblo) (Int),
Intimidar (F) +10, Negociar (Em) +10, Mando (Em),
Oficio (Mercader, Tripulante) (Int), Perspicacia (Per), Saber
popular (Bajos fondos, Imperio) (Int), Tasar (Int) +10.
Talentos: Entrenamiento con armas basicas (Laser, PS),
Entrenamiento con armas c/c (Primitivas), Entrenamiento con
pistolas (Laser, PS), Nervios de acero, Pelea callejera.
Blindaje: Mono reforzado (Cuerpo 2, Brazos 2, Piernas 2,

Primitivo; mantiene sus PB contra corrosivos).

23 30| 25|30 |26 | 42|30 34|30

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 11
Habilidades: Carisma (Em), Hablar idioma (Gético cldsico,
Goético vulgar) (Int), Leer/Escribir (Int) +10, Medicae (Int),
Navegacién (Estelar) (Int), Oficio (Archivista, Autor,
Copista) (Int), Perspicacia (Per), Pilotar (Aeronave civil) (Ag),
Saber académico (Arcéico, Criptologia, Filosofia, Heraldica,
Leyendas) (Int) +10, Saber popular (Administratum, Guerra,
Imperio, Tecnologia) (Int) +10, Saber prohibido (Herejia,
Sectas, Xenos) (Int), Tasar (Int).

Talentos: Entrenamiento con pistolas (PS), Prediccion,
Protocolo (Académicos, Gobierno).

Blindaje: Chaleco de malla xenos (Cuerpo 4).

Armas: Desarmado (1d5-1T I; Primitiva), pistola de bajo
calibre (30m; T/3/—; 1d10+3 L; Pen O; Car 9; Rec completa).
TIncluye la bonificacion por Fuerza.



Equipo: Tanicas de calidad, respirador, manto contra vapor,
placas de datos, material de escritura, diario, crono antiguo,
700 tronos, anillo con el sello familiar, vocotransmisor
personal, bloque de crédito por 450.000 tronos, libros de
texto variados, botiquin, y cuatro cargadores de repuesto para
la pistola de bajo calibre en el equipaje.

WHENT
Perfil de Whent @
HA HP| F R |Ag |Int (Per | V |Em

202033 |30 (30|28 (30| 20|33

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Hablar idioma (Gético clasico, Gético
vulgar) (Int), Leer/Escribir (Int) +10, Oficio (Copista) (Int),
Perspicacia (Per), Saber popular (Imperio) (Int).

Talentos: Paranoia.

Armas: Desarmado (1d5" I; Primitiva), revolver de bajo calibre
(30m; T/—/— 1d10+4 L; Car 6; Rec 2 completas, Fiable; ten
en cuenta que no estd entrenado en su uso (-20 HP)).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Tunicas, respirador, manto contra vapor, placa de
datos, pictograbador, portafolio con material de escritura, 5
tronos, boligrafo de la suerte.

VYMER Y QUILL

Los dos rastreadores de sangre tienen un el mismo perfil.

&

Perfil de Vymer y Quill

HA HP| F | R [Ag|Int|Per| V |Em

Equipo: Ropa resistente, 3 cargadores de pistola, 3 cargadores
normales y 1 cargador de balas infierno para la escopeta,
visor fotosensible, respirador, 300 tronos, placa de datos con
recompensas, contrato de rastreador de sangre, botiquin (solo
Quill), bloque de crédito por 300.000 tronos (solo Vymer).

Ocrtavia NILE
Perfil de Octavia Nile @
HA | HP| F R |Ag [Int |[Per | V |Em

28 |35 |30 |30 | 35|40 |35 |45 |40

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 13
Habilidades: Carisma (Em) +10, Cédigo (Logicianos) (Int) +10,
Competencia Quimica (Int), Competencia tecnolégica (Int),
Engafiar (Em) + 10, Escrutinio (Per) +10, Hablar idioma (Gético clasico,
Gotico vulgar) (Int), Leer/Escribir (Int), Légica (Int) +10, Mando (Em),
Negociar (Em) +10, Oficio (Mercader) (Int) +10, Perspicacia (Per),
Saber popular (Imperio, Tecnologia) (Int), Saber Prohibido
(Arcanotecnologia, Herejia, Xenos) (Int) +10, Tasar (Int) +10.
Talentos: Entrenamiento con armas c/c (Primitivas),
Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Impavido, Tocado
por el destino (2 puntos de destino).

Blindaje: Malla oculta (Cuerpo 3, Brazos 2, Piernas 2).
Armas: Pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1 E;
Pen 0; Car 15; Rec completa, Fiable).

Equipo: Ropa de buena calidad, auspex, filtros nasales,
microcomunicador cifrado, placa de datos, cargador de repuesto
para la pistola laser, baterfa sobrecargada para pistola laser, un
aniquilador cerebral (consulta la pagina 48), anillo con un
compartimiento oculto de veneno, enmudecedores, magnoculares,
inyector con dos dosis de estimulantes y uno de paninmune,
1.000 tronos, bloque de crédito por 3 millones de tronos.

28 |28 |35 |35 |30 |26 | 27| 25|30

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 15
Habilidades: Conducir  (Vehiculo  terrestre)  (Ag),
Esconderse (Ag), Esquivar (Ag), Hablar idioma (Gético
vulgar, Jerga del pueblo) (Int), Indagar (Em), Interrogar (V),
Intimidar (F) +10, Medicae (Int), Movimiento silencioso (Ag),
Perspicacia (Per) +10, Rastrear (Int), Saber popular
(Imperio) (Int), Seguimiento (Ag), Seguridad (Ag).
Talentos: Desarmar, Disparo en movimiento, Entrenamiento
con armas basicas (Laser, PS), Entrenamiento con armas c/c
(Conmocién, Primitivas, Sierra), Entrenamiento con armas
pesadas (Lanzadores, PS), Entrenamiento con pistolas (Bélter,
Laser, PS), Impavido, Mandibula de hierro, Nervios de acero,
Reaccion rapida.

Blindaje: Armadura de caparazon y antifragmentacion ligera
(Cabeza 3, Cuerpo 3, Brazos 5, Piernas 3).

Armas: Pistola pesada (35m; T/—/— 1d10+4 I; Pen 2;
Car 5; Rec 2 completas), escopeta de combate (30m; T/3/—;
1d10+4 E; Pen 0; Car 18; Rec 2 completa), maza eléctrica
(1d10+3T I; Conmocionadora).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

(GUARDAESPALDAS DE NILE

Los guardaespaldas son agentes del crisol logiciano (consulta la
pagina 50). Sus habilidades son Seguimiento (Ag) y Pilotar
(Aeronave civil) (Ag). Llevan armaduras antifragmentacion
(Todas 4) y estan armados con pistolas automiticas con
municién matahombres y equipados con miras laser (30m;
T/-/6; 1d10+2 I; Pen 3; Car 18; Rec completa). Llevan
cuatro cargadores de repuesto, microcomunicadores, visores
fotosensibles, respiradores, y mantos contra el vapor.

“ADEPTO” DE NILE

Es un asesino de la Lagrima Cenicienta (consulta la pagina 51).

ABAD TAMAS DE EsQUISTO

fel

Perfil del Abad Tamas de Esquisto

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

35|28 | 40| 40 | 22 | 38 | 33| 45| 23
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Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 23
Habilidades: Aguante (R), Charlataneria (Em), Cddigo
(Ocultismo) (Int), Engafiar (Em) +10, Hablar idioma (Gético
vulgar) (Int), Intimidar (F) +10, Invocacién (V) +10, Lengua
secreta (Padre cuervo) (Int), Mando (Em), Oficio (Desollador,
Vidente) (Int), Perspicacia (Per), Psiniscencia (Per), Saber
popular (Credo imperial, Imperio) (Int), Saber prohibido
(Demonologfa, Sectas) (Int) +10.

Talentos: Entrenamiento conarmas ¢/ ¢ (Primitivas), Entrenamiento
con pistolas (PS), Fe inquebrantable, Fortaleza mental, Hechicero
(FP 2), Resistencia (Enfermedades, Poderes psiquicos, Venenos).
Rasgos: Mutacion (Corpulento), Pacto demoniaco.

Rituales oscuros: Tamas conoce varios rituales oscuros,
incluyendo el recibir mensajes de su maestro en suefios y
convocar espiritus inmundos.

Cuervo en el vientre: Si Tamas es asesinado, su carne se
abre y surgen una bandada de cuervos de esquisto (consulta
la pagina 391 de DARk HEREsY).

Brujeria: Aura de miedo (9), Compulsion (19), Debilitar
Velo (11), Estrujar (18), Infligir dolor (10), Susurros de la
disformidad (11).

Blindaje: Armadura natural (Todas 4).

Armas: Daga de sacrificios (3m; 1d5+4" A; Primitiva), pistola de
bajo calibre (30m; T/3/—; 1d10+3 I; Pen O; Car 9; Rec completa).
TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Tanicas opulentas del Ministorum, Codex Malefic,
30 tronos, bloque de crédito por 800.000 tronos.

CREYENTES DE ESQUISTO

Los seguidores de Tamas son sectarios iniciados (consulta la
pagina 337 del Libro Basico de DArRk HEREsY).

LA CASA DEL POLVOY LA
CENIZA

DEecano HiraM BrAND

Perfil del decano Hiram Bland

HA HP| F | R [Ag [Int | Per | V |Em

18|24 |28 |30(|30|35|32|36]|36

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Carisma (Em), Coédigo (Corte de la
Cancillerfa) (Int), Engafiar (Em), Escrutinio (Per), Hablar
idioma (Gético clasico, Gético vulgar) (Int), Leer/Escribir (Int),
Légica (Int), Mando (Em), Negociar (Em), Oficio (Asesor,
Copista, Subastador) (Int) +10, Perspicacia (Per), Saber popular
(Administratum, Imperio) (Int) +10, Tasar (Int) +10
Talentos: Entrenamiento con pistolas (Laser)

Blindaje: Ninguna.

Armas: Pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1 E;
Pen 0; Car 15; Rec completa, Fiable).

Equipo: Tunicas con capucha de decano, vocotransmisor
personal, anillo codificador con el sello del Administratum,
placa de datos, respirador, autopluma.

ABOGADO LOCUTOR MAYWEATHER

Perfil del abogado Locutor Mayweather

HA HP| F | R [Ag |Int | Per| V |Em

28 |28 (35|35 |30 |26 |27 |25 |30

Los DESGUAZADORES

Perfil de los desguazadores

HA HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em

35 28|35 (30(33|20|30]| 30|20

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Aguante (R), Competencia quimica (Int),
Engafiar (Em), Esquivar (Ag), Hablar idioma (Gético vulgar,
Jerga del pueblo) (Int), Intimidar (F), Oficio (Saqueador) (Int),
Perspicacia (Per), Saber popular (Bajos Fondos, Imperio) (Int).
Talentos: Entrenamiento con armas bésicas (PS),
Entrenamiento con armas c/c (Primitivas), Entrenamiento
con pistolas (Laser, PS), Nervios de acero.

Blindaje: Tunicas quimicas remendadas (Todas 2 Primitivo;
mantiene sus PB contra corrosivos).

Armas: Cuchillo (3m; 1d5+3T A; Primitiva), revolver
primitivo de bajo calibre (20m; T/—/— 1d10+3 I; Pen 0;
Car 6; Rec 2 completas) y un hacha de abordaje (1d10+4T A;
Primitiva; Desequilibrada).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Mascara de gas, rezén, 1d10 tronos, trofeos y

baratijas, cargador de repuesto para cada arma.

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 11
Habilidades: Buscar (Per), Carisma (Em), Codigo (Corte
de la Cancillerfa, Inquisicién) (Int) +10, Engafiar (Em) +20,
Escrutinio (Per) +10, Hablar idioma (Gético clasico, Gotico
vulgar) (Int), Leer/Escribir (Int) + 10, Logica (Int), Negociar (Em) + 10,
Oficio (Abogado) (Int) +10, Perspicacia (Per) +10, Saber académico
(Juicio) (Int), Saber popular (Administratum, Imperio) (Int) +10,
Seguridad (Ag), Tasar (Int) +10.

Talentos: Entrenamiento con pistolas (Laser), Paranoia.
Blindaje: Ninguna

Armas: Pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1 E;
Pen 0; Car 15; Rec completa, Fiable).

Equipo: Vocotransmisor cifrado de largo alcance, cargador
de repuesto para pistola laser, placa de datos, respirador,
autopluma, petaca de amasec, multillave, 1 dosis de
estimulante e inyector, 300 tronos.




ADEPTOS Y ABOGADOS

Perfil del Abogado Locutor Mayweather @

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

28 |28 |35 |35 |30 |26 | 27| 25| 30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 9
Habilidades: Hablar Idioma (Gético clasico, Goético
vulgar) (Int), Oficio (uno cualquiera) (Int), Perspicacia (Per),
Saber popular (Administratum, Imperio) (Int).

Talentos: Ninguno

Blindaje: Ninguno

Armas: Desarmado (1d5T I; Primitivo).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Placa de datos o material de escritura.

SoLpaApos DE 1As FDP

&

Perfil de los Soldados de las FDP

HA HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

25|30 |35 |35]|30|26|30]|30]30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Esquivar (Ag), Hablar idioma (Gético
vulgar) (Int), Interrogar (V), Perspicacia (Per), Saber popular
(Guerra, Imperio) (Int)

Talentos: Entrenamiento con armas basicas (Laser, PS),
Entrenamiento con armas c/c (Primitivas), Entrenamiento
con pistolas (Laser, PS), Nervios de acero.

Blindaje: Armadura antifragmentacion de la GI (Todas 4).
Armas: Rifle laser (100m; T/3/—; 1d10+3 E; Pen 0; Car 60;
Rec completa; Fiable), cuchillo (1m; 1d5+3" A; Primitivo).
TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: 2 cargadores de repuesto, microcomunicador,
lampara incandescente, respirador, 1d10 tronos.

CAPITAN RUBIO DE LA OZMANDIUS

&

Perfil de los Soldados de las FDP

HA HP| F | R [ Ag |[Int |Per| V |Em

2530 |35|35|30|26|30]|30]30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Aguante (R) +10; Charlataneria (Em), Engafiar (Em),
Hablar idioma (Dialecto naval, Gético clasico, Gético vulgar) (Int),
Juego (Int), Leer/Escribir (Int)) Mando (Em), Navegacién
(Estelar) (Int), Oficio (Mercader) (Em), Perspicacia (Per), Pilotar
(Aeronave civil) (Ag), Saber popular (Imperio, Tecnologia) (Int),
Saber prohibido (Disformidad) (Int), Trucos de Manos (Ag).
Talentos: Decadencia, Desenfundado rapido, Entrenamiento
con armas c/c (Energia, Primitivas), Entrenamiento con
pistolas (Laser, PS).

Blindaje: Manto de malla de combate (Brazos 4, Cuerpo 4).
Armas: Pistola laser xenos (40m; T/3/— 1d10+3 E; Pen 2;
Car 12; Rec Media; Fiable), espada de energia (1d10+8T E;
Pen 6; Equilibrada, Campo de energfa).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Ropas caras, vocotransmisot, joyas por valor de 5.000
tronos, filtros nasales, 3.000 tronos en efectivo, bloque de crédito
por 1.5 millones de tronos, 3 dosis de polvo de la noche.

VasALLos DE Rusio

Rubio tiene un séquito considerable, la mayoria son y simples
lacayos. De éstos, los tinicos importantes son tres guardaespaldas
de entre los hombres de armas de su familia y su “campeén”
(usa el soldado de escuadrén de la muerte y el matén de las
paginas 340 y 344 del Libro Basico de DArRk HEREsY).

MARSHREK

Marshrek tiene el mismo perfil que un esclavista de bestias
en la pagina 89. También tiene un bloque de crédito por
800.000 tronos.

MAESTRO NONESUCH

Maestro Nonesuch es un Vigilante slaugth (consulta la pagina 80),
y su bastén oculta su cetro necrético (consulta la pagina 78).
Su mascara de carne niega su factor de Miedo.

Los PARrRAsITOS DE LA CARNE

Los asistentes del Maestro Nonesuch son humanos manipulados
por bioconstructos slaugth, un hecho que se pondrd de
manifiesto si se causa una lesion sustancial en ellos, sobre todo
en la cabeza, donde una “masa” semi-insectoide reemplaza
cerebro de la victima. Impulsados por estas viles criaturas, los
cuerpos deben ser destruidos por completo para detenerlos.

&

Perfil de los Parasitos de la Carne

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em

)
40 | 40 | 40 | 35 | 30 | 30 | 40 | 30 | 1§

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 30
Habilidades: Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Oficio
(uno cualquiera) (Int), Perspicacia (Per), Saber popular
(Imperio, Tecnologia) (Int).

Talentos: Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Resistencia
(Poderes psiquicos).

Rasgos: Miedo 1 (Inquietante; solo cuando sus cuerpos
son dafiados), Criatura del mas alld, Criatura de pesadilla,
Resistencia antinatural (x3).

Armas: Desarmado (1d5+1T I; Primitivo), pistola de bajo
calibre (30m; T/3/— 1d10+3 I; Pen 0; Car 9; Rec completa).
TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Ropa sombria, microcomunicador, respirador, placa
de datos, 2 cargadores de repuesto.
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GREEL EL GRAN DOLIENTE

&

Perfil de Greel

HA|HP| F | R |Ag |Int |Per| V |Em
352040 | 40|30 |32 (385030

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 13

Habilidades: Carisma (Em), Engafiar (Em) +10, Hablar
idioma (Gético clasico, Gético vulgar) (Int), Intimidar (F) + 10,
Leer/Escribir (Int) +10, Perspicacia (Per), Saber académico
(Arcaico, Leyendas) (Int) +10, Saber popular (Credo imperial,
Imperio, Tecnologia) (Int).

Talentos: Autoritario, Coraje, Entrenamiento con armas c/c
(Energfa, Primitivas), Orador experto.

Armas: Al final de la aventura lleva una guadafia de energia
(2d10+9" E; Pen 6; Aparatosa, Campo de energfa).

TIncluye la bonificacion por Fuerza.

Equipo: Tunica sudario, amuleto de un sol negro, llaves. En la
parte final, también se puede llevar un rosarius (Todas; reduce
el dafio a distancia en 2d10, excepto con una tirada de “11”
(consulta la pagina 189 del MANUAL DEL INQUISIDOR).

E1 GREMIO AFLIGIDO

Los Dolientes del Gremio Afligido se puede representar con el
perfil del sectario fanatico en la pagina 342 de DARK HERESY,
equipados exclusivamente con cuchillos de sacrificio.

Los SERVIDORES DE LA CASA

La Casa es vigilada por numerosos servidores de los tipos
estindar nombrados en el Libro Bdsico de Dark Heresy
y el ManuaL DEL INQUISIDOR; Sin embargo, los servidores
militares de la Casa estdn equipadas con ametralladoras
pesadas reducidas (80m; —/—/10; 1d10+4 I; Pen 3; Car 200;
Rec 2 completas) y, en algunos casos, armas de fusion (20m;
T/—/—; 2d10+4 E; Pen 12; Car 15; Rec 2 completas).

Los HIJOS DEL REINO

Si la cuenta atras avanza lo suficiente, los hijos del reino son
liberados. Son una forma de xenos monstruosa y salvaje que
Haarlock encontr6 reptando en un mundo de ciudades en
ruinas en el halo de estrellas. Tras despertar de su suefio,
estas ciegas y manoseantes criaturas semi-humanoides se
esparcen fuera de la cripta y hasta un niimero a discrecion

del DJ.

Perfil de los hijos del reino

HA/HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em
®
35| — |40 (38|50 | 20| 40 | 20 | —
Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 12
Habilidades:  Movimiento  silencioso  (Ag)  +10,

Perspicacia (Per), Seguimiento (Int) +20, Trepar (F) +10.
Talentos: Ninguno.

Rasgos: Armadura natural (4), Armas naturales (Colmillos),
Bestial, Criatura del mds alld, Fisiologia extrafia, Fuerza
antinatural (x2), Miedo 1 (Inquietante), Reptante, Téxico
(Colmillos), Ultrasonidos.

Blindaje: Armadura Natural (Todas 4).

Armas: Colmillos (1d10+8" A; Téxica — debe superar
una tirada Complicada (-10) de Resistencia o quedara
paralizado por 1d5 asaltos.

TIncluye la bonificacion por Fuerza.
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AYUDA DE JUEGO 1: ESCRITO DE AUTORIDAD
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AYUDA DE JUEGO 2: PLACA DE DATOS DE SOLOMON

//Resultados de la busqueda por “Solomon, mundo”
//Predeterminado: Visualizar el resultado mas relevante encontrado

Solomon

++ La ignorancia es una bendicion

Poblacién: 13 mil millones. no desdefiada por los sabios ++

Grado de Diezmo: Exactus Extremis (Especial).

Geografia/Demografia: Colmena y estructura industrial stper-continental, lo que ha llevado
a la erradicacion de todo paisaje natural, intercalado con mares contaminados. Alto nivel de
toxicidad ambiental, los patrones climaticos altamente turbulentos con tormentas corrosivas y
perturbaciones eléctricas comunes. La condiciones de Solomon se encuentran en los limites de la
sostenibilidad humana y solo se mantiene por una red de unidades de procesamiento de macro-
atmosfera. Poblacion en disminucién constante.

Tipo de Gobierno: Oligarquia parlamentaria bajo la supervisiéon del Departamento Munitorum.
Governador Planetario: Archiprefecto Garth Jarndyce.

Presencia de Adeptos: Muy alta. Generalizada presencia del Departamento Munitorum y
Administratum que dominan las estructuras politicas y econémicas del mundo. Importantes
centros de poder incluyen las salas de la Corte de la Cancilleria, el vigilante planetario orbital, y la
fortaleza del censo del Diezmo Central. Presencia del Adeptus Arbities y Ministorum clasificado
como debajo de la media para un mundo colmena con la poblacién e importancia de Solomon.

Militares: Fuerzas de Seguridad del Munitorum, Guardia Parlamentaria (FDP local), humerosos
pequenos ejércitos privados de los gremios de diezmos individuales. Calidad media. Como
importante punto de transbordo y suministros militares, Solomon también tiene una considerable
red de defensa orbital.

Descripcién: Por el edicto A-87635.597 del Lord Militante del Sector, Solomon fue declarado
un estado cliente del Departamento Munitorum, con la mayoria de su produccion industrial
diezmado directamente a ese brazo del Adepta. EIl cumplimiento de este diezmo es el deber de
los gremios del planeta, que representan las clases altas de Solomon. Esta responsabilidad le da
a los gremios el segundo nivel mas alto del poder politico en Solomon, bajo el Departamento
Munitorum. Esto esta en contraste con la mayoria de los planetas del sector Calixis, donde los
gobiernos industrial-feudales y hereditarios son la norma.

El elevado grado de diezmo ha provocado que los recursos naturales de Solomon hayan sido
consumidos casi en su totalidad. Siglos de los procesos de fabricacion extremos han destruido la
biosfera del planeta, matando a la mayoria de formas de vida autéctonas y limitando la mayoria
de asentamientos humanos a las ciudades colmena protegidas.

Cinco ciudades colmena cubren la mayor parte de los continentes y albergan la mayor parte de
la poblacion del planetaria: Gloriana, Atropos, Morrigan, Albia, y Colera. Entre las colmenas, gran
parte del paisaje esta ocupado por infraestructuras industriales: complejos de refineria, de procesos
quimicos, torres de respiraderos térmicos, fundiciones, e instalaciones de almacenamiento.
Aunque algunas estan todavia en uso, muchas se ha abandonado debido al deterioro. El resto
es terreno baldio desierto, mares toxicos, zonas urbanas y ciudades abandonadas, muchas de la
cuales se clasifican como no aptas para la supervivencia humana a largo plazo. Estas areas, que
cubren decenas de miles de kilometros cuadrados, son designados oficialmente como interiores
industrializados y zonas infaestructurales por el Departamento Munitorum [Ver seccién 23/u:
mapas topograficos y mapas por zonas de la superficie planetaria]. En la jerga local se refieren a
ellas como al “Interior”.

[continuacion]
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[continuacién de lo anterior]

Solomon

++ La ignorancia es una bendicién

no desdefiada por los sabios ++

Discordia y el Estado de Derecho: La poblacion de Solomon esta en declive por el continuo
aumento de toxicidad de su entorno, y debe ser repuesta con regularidad por la inmigracion forzada
por el Administratum. Junto con la reubicacién de la poblacién de clase baja de otros mundos
colmena, se incluye el establecimiento de campos de trabajos penitenciarios para presos de fuera
del mundo y la organizacién de la considerable poblacion mutante de Solomon como mano de obra
contratada. La introduccién de estos elementos en la sociedad de Solomon se ha traducido en altos
niveles de discordia y muchos descontentos entre la poblacion del planeta. Fugitivos de campos
penitenciarios y mano de obra contratados especialmente han alimentado una creciente poblaciéon
de bandidos en el Interior, lo que limita el control administrativo de la zona.

El orden en las ciudades colmena lo mantienen hombres de armas privados y escuadrones de
mercenarios controlados y financiados por los gremios de diezmos de Solomon. Estos escuadrones
son supervisados por Prefectos Cuestores del Departamento Munitorum y la autoridad militar de la
Guardia de la Cancilleria. Tanto los Adeptus y los gremios de aplicacién de la ley estan relacionados
principalmente con el mantenimiento del orden y los niveles de produccion. La proteccion de la
ciudadania de Solomon es secundaria. Se especula que esto se ha traducido en una falta de confianza
de la poblacién en general hacia las autoridades locales y planetarias, y posiblemente contribuy6 al
descontento civil dentro de las ciudades colmena. También hay una gran subclase criminal en los
barrios bajos de las cinco colmenas, que las autoridades civiles no han podido doblegar.

El poder del Ministorum y el culto Imperial de Solomon también es débil, algo que la Eclesiarquia del
sector ha intentado rectificar sin éxito. Investigaciones del Ministorum han revelado que la ciudadania
en general considera el Culto Imperial como una “herramienta” de las clases altas de Solomon y su
gobierno planetario. Esta creencia es considerada como una amenaza directa a la estabilidad civil. A su
vez, los gremios de diezmo y el Administratum han establecido algunas de las mas severas sanciones
por sedicion y desobediencia civil en el sector. A pesar de ello, la poblacion planetaria ha mostrado
una marcada tendencia a la rebelion, y brotes locales de violencia y disturbios ocurren con cierta
regularidad [Ver seccién 270/b: Estadisticas de cumplimiento civil]. Se recomienda a los miembros de
los Adepta con negocios en los principales sectores industriales no hacer publica su identidad.

La desesperanza, resentimiento, y morbosidad general de la poblacion también ha dado lugar a
posibles brotes heréticos de varios tipos. Las investigaciones realizadas por las autoridades imperiales
han desvelado muchas leyendas de caracter posiblemente desviado [Consultar la Secciéon 543/r: La
Maldicién de Solomon], asi como evidencias de numerosas sectas, sociedades secretas, y seguidores
heréticos [Ver Secciones 578/r-611/b : Criptografos, Durmientes de Solomon, Vigilantes de Relojeria,
La Revolucién del Pufio Rojo, La Muerte Silenciosa, otras organizaciones heréticas]. Estas pueden ser
lo suficientemente graves para merecer ser investigadas y purgadas por los sagrados Ordos.

Reliquias de la historia antigua: La ocupacion humana de Solomon es anterior a la Cruzada
de Angevin que fundo el sector Calixis. Se cree que el nombre actual del planeta se atribuye al
conocido comerciante independiente Solomon Haarlock, del que algunas fuentes acreditan que
usaba el mundo como base de operaciones durante sus exploraciones del sector a finales del M36.
La ocupacién humana pre-Imperial del planeta se cree atribuida a ciertas anomalias de la cultura
y la tecnologia evidentes en Solomon y que no estan presentes en otros mundos en el sector, y
provocan hallazgos ocasionales de arcanotecnologia previamente desconocido en el planeta [Ver
seccion 789/w: Abaco del vacio].
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AYUDA DE JUEGO 3: ERASMUS HAARLOCK
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Pensamiento del dia

Nombre: Myrchella Sinderfell “La moneda prohibida poba
Sobrenombres: Lady Orlea Grey, la | valor tiene, aunque con
Condesa Carmesi, El Angel Rojo de ella se pueden comprar

incontables almas”.

Vaxanide, La Dama del Tormento.

Asociados y organizaciones conocidas: Myrchella Sinderfell es conocida por atraer a
su alrededor una corte compuesta por psiquicos renegados, adeptos de la disformidad,
xendéfilos, tecnoherejes, nobles depravados, navegantes corruptos, eruditos proscritos y
tratantes de demonios. Estas compafiias rara vez son duraderas y, a menudo, la propia
Sinderfell los descarta en su huida o los elimina para su entretenimiento personal.

Herejias confirmadas: Numerosas atrocidades: la sangria de Tarsus, el cautiverio del
Rescate del Fénix, las bdéwvedas rojas de Luggnum.

Métodos de operacién predilectos: Asume otras identidades y la somete a familias,
cultos y organizaciones para sus propios fines (por lo general, mediante el asesinato
y la imposicién.de dolor sin sentido). Conocida por usar numerosos dispositivos de
tecnologia prohibida, algunos de disefio xenos, para promover sus inclinaciones.

Nivel de amenaza: Hereticus Extremis.

Protocolo: Exterminar.

Lady Myrchella Sinderfell es una de las herejes mds esquivas y destructivas en activo en
el sector Calixis. Inteligente, ingeniosa y cruel, durante siglos, Myrchella Sinderfell
se ha deleitado en plaE€eresgblasfemos, se ha entretenido con diversas herejias y ha
cometido atrocidades' de la naturaleza mads vil sin otra razdén que su satisfaccién
personal.

Nacida en la familia Sinderfell de Escintila, Myrchella Sinderfell se cridé como parte
de un linaje cuya riqueza y propiedades se extendian por el sector Calixis. Se dice
que en su juventud mostrd promesas excepcionales en todos los ambitos de la educaciédn,
sin ningin signo de la locura que le sobrevendria. Sin embargo, cuando alcanzd la
mayoria de edad, Myrchella usé la riqueza de los Sinderfell para reunir una vil corte
de hechiceros, =xendfilos, artesanos de la carne y sabios corruptos en la reclusidén de
la mansién de Sinderfell en Quaddis, reuniéndolos y reuniendo sus conocimientos como
un verdadero acaparador de maldad. La corrupcidén de Lady Sinderfell finalmente llegd a
oidos de los sirvientes del Dios-Emperador. Los sagrados Ordos arrasaron la mansidén de
los Sinderfell en una sola noche; se dice que la furia del asalto se podia ver desde
los balcones del lejano Xacarph.

Lady Sinderfell escapd de la ira del Imperio para recrear su corte blasfema cubierta
de sangre una y otra vez. En Malfi soborndé a los lideres de un culto sanguinario y se
bafi®é en sangre- todos los dias durante un afio. En Kalf, ella y su séquito incendiaron
ciudad tras ciudad, cazaron a los supervivientes durante la noche y desataron espiritus
inmundos para asolar a los que quedaban. Aungue fue reportada como muerta a bordo del
Rescate del Fénix por el juez Uzzriah, y nuevamente en.el Castigo de las Bdévedas Rojas
de Luggnum, aun se cree que Lady Myrchella Sinderfell estd suelta por el sector Calixis.

Motivaciones y metas conocidas: La avaricia, el despecho, el narcisismo y el sadismo
§§)Myrchellajsinderfell se reflejan en cada parte de sus herejias. Se bafidé en sangre,
}ﬁﬂigié olor y oscurecié su alma fracturada no por un ideal, sino simplemente porque
cada un Sos Yac EosEFaRhaelias o liikz s
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Pensamiento del dia
Nombre: Lottie—(seglin rumores, “Una aparente inocencia
apellido desconocido) puede enmascarar la

Sobrenombres: La Princesa Ardiente quintaesencia de los
horrores”.

F0IANTd Y

\_f (i )

Asociados y organizaciones conocidas: La Alianza del Estigma (antiguo), la tripulacién
pirata del incursor El Caminante de la Tormenta (antiguo), varios levantamientos vy
revueltas de elementos reincidentes y heréticos.

Herejias confirmadas: Brujeria, tortura, multiples cargos de asesinato y violacién
mental, destruccidén desenfrenada, pirateria contra naves cartdgrafos y, naves del
Commercia, asesinato del Cazador de Brujas Fhendahl, también considerada responsable de
la Tormenta de Fuego de la Catedral de Acreage.

Métodos de operacidén predilectos: Conocida por operar junto a organizaciones de piratas,
renegados y herétije aparentemente al azar.

Nivel de amenaza: Hereticus Extremis.

Protocolo: Exterminar con medidas excepcionales.

La vida y la verdadera naturaleza de esta psiquica renegada terriblemente poderosa,
conocida por sus rumores y mala reputacidén en los uUltimos afios (desde su primera
aparicioén registrada durante.una rebelidén en Pellucida IX) como la “Princesa Ardiente”
sigue siendo un misterio para los sangrados Ordos. Es un misterio que se vuelve aun
mas conmovedor y doloroso por la clara presencia de la marca de un cazador de brujas
en su mejilla.

Una pirokinética de extraordinaria habilidad, puede convertirse sin esfuerzo o riesgo
en un holocausto de llamas andante, capaz de concentrar sus habilidades con suficiente
precisién para perforar el blindaje de un buque de guerra. Como una vagabunda, se la ha
encontrado trabajando junto a varios grupos renegados y mutantes, e incluso durante un
tiempo en una nave pirata que opera en el Abismo Hazeroth. La “Princesa Ardiente” estéa
clasificada como psiquica de nivel alfa plus. Tiene fuertes habilidades telepaticas,
pero su poder mds prodigioso es como pirokinética. AUn tiene la apariencia de una
mujer joven en su adolescencia, y es posible que sus poderes aumenten todavia mas en
su madurez.

Tal es su amenaza que se fundé un grupo especialmente equipado bajo el conocido
Cazador de Brujas Fhendahl para rastrearla y detenerla. La rastredé con éxito hasta un
asentamiento abandonado en el mundo de Dusk, donde prevalecidé y todos en la misidén de
Fhendahl ardieron. Sigue en libertad y se desconoce su paradero actual.

Motivaciones y metas conocidas: Las motivaciones de esta bruja siguen siendo tan
misteriosas come su identidad y sus verdaderos origenes. Los informes posteriores a
la accidén de los sobrevivientes traumatizados la describen como una marioneta de ojos
muertos, aparentemente desinteresada en los horrores que inflige, mientras que otros la
pintan como un demonio risuefio, lleno de malicia y jubilo s&dico. La verdad sigue sin
sarLprdbgda .
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Pensamiento del dia

Nombre: Coriolanus Vestra “La misma espada que
Sobrenombre Ninguno conocido | empufias puede volverse
Miﬂa M/fa e 4{&1 2273 (eNdMoV contra 1%

Asociados y organizaciones conocidas: Multiples cultos y organizaciones heréticas,

incluida la Consulta Serrada, la Hermandad de la Oscuridad Cornuda, la Multitud Pé&lida y
la Mascarada de Malfi, entre muchas mas. Sin embargo, Vestra es solo una figura periférica
y un intermediario que prefiere trabajar como agente independiente durante una tarea u
objetivo en particular.

Herejias confirmadas: La destruccién del planeta Lassiv con todos sus habitantes en el
sector Hécuba, la corrupcidén de la secta Adoriana del culto imperial, la fundacidén de
los Portadores del Rostro Reflejado, incitar la segunda rebelidén de Los Perdidos en
Baraspine.

Métodos de operacién predilectos: Incita a la rebelidén mediante demagogia, actuando
como intermediario y facilitador de diferentes cultos heréticos y maléficos con el fin de
crearguna fuerza mayor de desorden.

Nivel de amenaza: Hereticus Extremis.

Protocolo: Capturar o exterminar a toda costa.

El hermano Coriolanus Vestra fue un misionero imperial leal, incluso venerado, que
luché para llevar la luz del Emperador a quienes no la conocian. Su fervor fue apreciado
por sus superiores: el cardenal Fortis sefialdé en varias ocasiones que Vestra emprendid
misiones en regiones deliespacio totalmente inexploradas, y siempre regresaba para traer
noticias de miles de nuevos seguidores del credo imperial. La misidén final emprendida
por Coriolanus Vestra registra que se aventurd en el Halo de Estrellas en busca de
comunidades humanas perdidas durante milenios. No regresd y se presume que murib.

No se sabe exactamente qué le ocurrid a Vestra en su viaje al Halo de Estrellas, pero se
puede inferir facilmente que algo ocurridé que lo hizo perder su fe y ponerlo en contra
del Imperio al que habia servido tan devotamente. El hecho de que Vestra use la frase
“bafiado por la luz del sol negro” en algunos de sus discursos blasfemos ha sido el
centro de muchos andlisis y puede pertenecer a alguna revelacidn oscura que convirtiod
a Vestra en el archi-hereje que es hoy.

Cincuenta afios después de su desaparicidén, Coriolanus Vestra regresé en secreto al
espacio imperial. Se deslizé hacia el mundo de Lassiv en la lejana Hécuba, una sombra
despeinada entre muchos. Dos afios de meticuloso y brutal esfuerzo dedicd Vestra a
Lassiv y las almas de su gente para la ruina del reino del Emperador bajo un estandarte
coronado con la cabeza cortada del gobernador planetario. Sin embargo, no fue hasta
diez afios mas tarde, tres mundos contaminados € innumerables actos de herejia que se
descubrié la verdadera identidad de este archi-corruptor. La ira y la verglienza de la
Eclesiarquia no ha disminuido en las ocho décadas que han pasado desde esa revelaciédn.

Motivaciones y metas conocidas: No se puede poner en duda el rencor y el fervor de
COrTalilfImps Vestra por Joersequir® su  guerra pers@nal contra el' Imperio. .Se.desconoce si
Vestra, " mas alld del deseo de simplemente traer anarquia y destruccidén, tiene algun
gran plan discernible.
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Nombre: Ferran Ghast “l.os peores enemigos son
Sobrenombres: Numerosos, pero | aquellos que nos hacemos
desconocidos nosotros mismos”.

Asociados y organizaciones conocidas: Uso confirmado de vasallos muy capaces y peligrosos.
Sospechoso de formar una organizacidn altamente peligrosa de infiltrados y asesinos que
le responden personalmente.

Herejias confirmadas: Traicionar a los sagrados Ordos, incluido el asesinato del equipo
de acélitos bajo su mando en la Nebulosa Adrantis, asociacidn con herejes desconocidos,
asesinato del equipo del arbitradores en Solomon, asesinato del Alto Prefecto Astronius
en Vaxanide, destruccién del crucero Hijo de la Guerra en el muelle orbital de
Fenksworld.

Métodos de operacién predilectos: Disfraz, infiltracidén, asesinato, emboscadas vy
espionaje. Parece tener experiencia en técnicas de limpieza mental, chantaje y asesinato
a sueldo.

Nivel de amenaza: Excommunicate Traitoris - Hereticus Terminus.

Protocolo: Exterminar con extremo prejuicio. Eliminar a todos sus asociados y partes
con quienes se haya comunicado. Ni capturar, ni interrogar.

Ferran Ghast es un hereje y renegado de la Inquisicién. Acdlito, explicador y alumno
personal de Cassilda Cognos, era uno de los mejores sirvientes de los Ordos Calixis, y
su historial de servicio habia sido valiente y renombrado. A un paso de la ascensidn
al rango ingU¥shistenial#completo y convertirse en una fuerza lider en el Cdédnclave, fue
enviado a la Nebulosa Adrantis cuando inteligencia indicé la presencia del renegado
Coriolanus Vestra. Ghast, y un equipo de acdélitos enviados con él desaparecieron sin
dejar rastro. En afios posteriores, muchos se preguntarian si Vestra fue responsable de
corromper a Ghast o si su alma habia comenzado a pudrirse mucho antes de su desaparicién.

Siete afios més tarde, Ghast resurgidé en Solomon bajo una identidad falsa casi perfecta,
solo siendo detectado y reconocido por casualidad. Un equipo de arbitradores respaldado
por los Ordos fue enviado tras él y fueron asesinados con una eficiencia despiadada.
Tras esta atrocidad, Ghast desaparecié una vez mds, y la Inquisicién lo declard
Excommunicate Traitoris. Desde entonces, segun los informes, ha estado involucrado en
numerosas herejias, asesinatos e incluso la pérdida de un crucero imperial clase Rencor
por sabotaje en dique seco.

Cada acdélito y vasallo de los Ordos tiene una orden permanente para perseguir a Ferran
Ghast hasta su muerte en caso de que se descubra alguna pista sobre su paradero.

Motivaciones y metas conocidas: Los objetivos de Ghast, mds alld de la anarquia y el
asesinato, siguen sin estar claros. La opinidén actual estd dividida, la mayoria cree
que Ghast es un genio demente que solo sirve a su propio desprecio, mientras que una
minoria sospecha que hay alguna otra agenda oculta u otro gran plan en accidn.

Lo ?W4W6n/ e JF ol,?mm.
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Nombre: Magos Vathek

Sobrenombres: E1 Sefior de Bronce, el |
Necro-Sabio, Vathek el Eterno, el
Destripador del Muelle, etc.

“La Muerte es solo una
puerta”.

Asociados y organizaciones conocidas: Ninguno.

Herejias confirmadas: Asesinato en masa, profanacidén, robo de tumbas, multiples cargos
de tecnoherejia, la destruccidén de un Secutor Manipulo del Adeptus Mechanicus, poseer
conocimientos maligrisianos, nigromancia.

Métodos de operacién predilectos: Experimentacidén encubierta con cadaveres, actos de
homicidio masivepara promover el descubrimiento de conocimientos prohibidos. Se sabe
que se defiende con fuerza letal cuando es encontrado sus experimentos interrumpidos.
Nivel de amenaza: Hereticus Terminus.

Protocolo: Exterminar con potencia de fuego y precauciones extremas.

La carrera del Magos Vathek antes de ser expulsado del Adeptus Mechanicus y convertirse
en un renegado perseguido son desconocidos, y las autoridades de los tecnosacerdotes han
sido particularmente poco comunicativos a este respecto. Se cree que estuvo wvinculado
a las flotas de Exploradores del Archimagos Thule antes de que algun incidente o evento
lo volviera loco, convirtiéndolo en un renegado persegpido por igual por la Inquisicién
y las fuerzas del culto a la maquina. Pdwoﬂ%4ﬂ{, i\gdtmulacoa’aMM...

Vathek estd obsesionado con adquirir y perfeccionar la oscura tradicidén tecnoldgica. En
particular, desea los medios tecnoldgicos para devolver la vida completa a los tejidos
muertos, aunque también se sabe que ha creado armas prohibidas, gholams de carne y
ha experimentado con una variedad de sistemas alquimicos y energéticos prohibidos. Se
calcula que sus experimentos prohibidos han costado mas de 3.000 vidas, sobre todo en
un evento de bajas masivas conocido como el “Incidente de Morningside” en Solomon, y en
menor escala durante los asesinatos del “destripador del muelle” en Dreah. Al final de
este Ultimo, Vathek matdé a una fuerza del Mechanicus enviada para destruirlo y escapbd.
También ha atacado un culto resurreccionista previamente desconocido en el mundo
cementerio de la Pausa del Peregrino para saquear sus oscuros secretos. Se desconoce el
paradero y las actividades actuales de Vathek.

En apariencia, Vathek parece ser un tecnosacerdote con muchas mejoras augméticas, una
tinica negra andrajosa, rodeado por una multitud de mechadendritas de hierro negro y
latén provistas de herramientas quirtrgicas, calibradores y bobinas de energia. Se sabe
que ha incorporado la tecnologia prohibida de un generador de ondas sarcosanas en su
propio caparazdn y se cree que ya no estd “wivo” en ningun sentido significativo, sino
impulsado por el poder de su propia tecnologia oscura. Ha demostrado ser extremadamente
dificil de frenar o destruir con armas convencionales, y se recomiendan medidas extremas
para enfrentarlo.

Motivaciones y metas conocidas: Aparte de su impulso por oscuros conocimientos cientificos,
parece no tener objetivos o planes conocidos. Tampoco coopera ni sirve a otros, formando
sologsemitdores sin vida a.medida que surgen sus.necesidades. Algunos teorizan que la
verdadera obsesién de Vathak es de alguna manera descubrir un medio para restaurar la
vida bioldégica de su propia carne en descomposicién.
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Nombre: Sir Tobias Ur’Rawthic de la casa “Los que se regodean en
Belasco. | su pecado no merecen la
Sobrenombres: Lord Gault, Maestro Byros misericordia de la pira”.

Rawley, el prelado Trace y muchos otros.

Asociados y organizaciones conocidas: La Casa Belasco (parias), la Mascarada (antigua),
la Casa de la Bestia (probable), contrata y dispone de lacayos segun sea necesario.

Herejias confirmadas: Multiples cargos de asesinato, canibalismo, tréafico de bienes
ilegales, esclavitud, manipulacidén, posesidn de criaturas y articulos xenos prohibidos,
fraude, chantaje, hacerse pasar por un funcionario del Administratum, hacerse pasar por
un clérigo del Ministorum, blasfemia, robo y venta ilegal de reliquias sagradas.
Métodos de operacién predilectos: Belasco posee un intelecto privilegiado y usa su
talento casi sobrenatural para el engafio, el comercio y el asesinato para mantener un
velo de secretismo en todo momento.

Nivel de amenaza: Hereticus Extremis.

Protocolo: Exterminar o capturar para recibir un juicio.

Tobias Belasco nacié como el tercer hijo de un ala empobrecida de la poderosa Casa
Belasco en Malfi. Tobias, supuestamente un glotdén astuto y engafioso desde una edad
temprana, criticé la suave.pobreza en la que fue criado y el estado caido de su linea.
A medida que crecia, puso a trabajar su notable intelecto y astucia y rapidamente tomd
el contrel del linaje ¥famildar, restaurando su fortuna en el proceso. La gran casa
Belasco lo adoptd rapidamente como comerciante de antigliedades raras, y negocid muchos
tratos. rentaDWeSRara g™ Clan.

Insatisfecho, pronto se dedicé a buscar emociones divertidas con pequefios cultos,
compafieros sibaritas y caprichosos hastiados, viviendo con mé&s grandeza de lo normal
incluso para su prodigiosa riqueza. En lugar de arriesgarse a malversar fondos de su
famoso clan, se dedicdé al chantaje, al asesinato, al comercio frio y, finalmente, la
esclavitud para financiar sus excesos. Sin embargo, a medida que pasaban los afios, ni
siquiera esto fue suficiente para aliviar su aburrimiento. Se desconoce por qué finalmente
descendié a una locura criminal, aunque sin duda contribuyé una vida de inmoralidad y
abuso de sustancias. No satisfecho con matar a sus enemigos, decidid secuestrarlos en
secreto y devorarlos lentamente.

Cuando estos espantosos crimenes finalmente salieron a la luz, resultd demasiado para
que su infame casa noble se mantuviera en pie. Tobias huyd de Malfi a través de sus
conexiones con el comercio frio y a una parte de su riqueza, con los asesinos de su
familia pisdndole los talones. Durante mads de 50 afios ha estado huyendo, apareciendo
en docenas de mundos y usando muchos sobrenombres para mantenerse un paso por delante
de su antiguo clan.

Dividido entre su deseo de permanecer oculto y el deseo de continuar con su opulento
estilo de vida a través del mercado negro, el engafio y el asesinato, Tobias ha
logrado mantenerse un paso por delante de sus muchos cazadores a lo largo de los afios
gracias a su rapido ingenio, formidable inteligencia y una imaginacién completamente
desagradable. Ahora, ya cumplidos los noventa afios, su pasado lo estd alcanzando: su
cuerpo: obscenamente hinchado debe ser sostenido por una silla de suspensidén y estéa
alcanzando rapidamente los limites de lo que su constitucidén destrozada puede mantenerse
con vida mediante implantes y tratamientos quimicos.

Motivaciones y metas conocidas: La uUnica motivacién de Tobias Belasco es continuar su
vildade amd1dad y alimentar sus temidas adicciones. Han llegado rumores a dildos¥del'la
Inquisicién de que Tobias estd buscando una solucién més radical a sus problemas bajo
la forma de un dispositivo del Halo.
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Nombre: Desconocido
Sobrenombres: No aplicable.

“Temed mads a lo que acecha
invisible”.

Asociados y organizaciones conocidas: Ninguno.

Herejias confirmadas: Ninguna. 4@Mﬁ-
Métodos de operacién predilectos: Desconocido. %M%%u%ﬁyﬂmw
Actividades sospechosas: Consulta el archivo adjunto. ”%oﬂu —lﬁ
Nivel de amenaza: Obscuro Terminus. ‘ :
Protocolo: Exterminar o capturar. .

4

o
El Gran Inquisidor Caidin ha tomado el paso habitual de liberar y confirmar esta
orden de captura / exterminacién contra alguien cuyo verdadero nombre, naturaleza y
actividades no'se ha confirmado. La existencia de este “hereje desconocido” nunca ha
sido definitivamente probada, exXcepto ta vez por una notoria ausencia de perpetrador,
evidencia o motivo en ciertos casos de gran preocupacidn para la Inquisicidén. Como un
vacio oscuro que se esconde en medio de la oscuridad de la noche, su existencia se
puede intuir por varios casos misteriosos y con aparentes coincidencias que relacionan
una serie reveladora de muertes y desapariciones misteriosas durante la ultima década
Y medidk

Estas muertes han ocurrido de manera uniforme entre los contactos o afiliados de 1los
inquisidores y, como resultado, las operaciones se han visto comprometidas o paralizadas
repetidamente por la muerte de agentes vitales, el sabotaje de datos, el robo y la
desaparicién total de células de operaciones encubiertas. Los exdmenes forenses no
revelan nada. Solo, cada uno podria descartarse como una coincidencia, pero Jjuntos
forman una red que insinGia oscuramente que hay un traidor en la Inquisicidén. Este
individuo desconocido parece capaz de moverse y matar a voluntad dentro del Imperio,
sin dejar rastro.

Recientemente, se cree que las muertes de los inquisidores Chalan y Severon son
obra del traidor sin rostro; ambos murieron cuando realizaban operaciones basadas en
inteligencia que se cree que se origind dentro de las filas de Ordos Calixis. En ambos
casos, el método de matar adoptd la forma de emboscadas que parecian imitar los métodos
de conocidas organizaciones heréticas o blasfemas. Esto por si solo indicaria que el
hereje desconocido tiene acceso a informacidén y material de la méds alta calidad. Por
ejemplo, la devastacién psiquica del inquisidor Severon fue cuidadosamente marcada
para replicar los horrores perpetrados por los Peregrinos de Hayte, un subterfugio que
solo podria ser orquestado por alguien que tenga familiaridad con el modus operandi de
los Peregrinos «de Hayte. De manera preocupante, el inquisidor Chalan era notoriamente
circunspecto, hasta el punto de que solo podia haber sido atraido por alguien en quien
confiaba.

Recientemente, por acuerdo expreso de Lord Caidan, se ha llevado a cabo una investigacidn

mas esotérica. Los augurios y adivinaciones de los videntes méds poderosos han revelado
| un vacio impenetrable alrededor de los eventos que rodean las actividades sospechosas
| del hereje desconocido, como si todo el incidente hubiera sido simplemente arrancado de
la historia, dejando en su lugar una rasgadura en la trama de las cosas. En consecuencia,
este vacio ha afiadido una dimensidén atn mas oscura a la investigacién.

Motivaciones y metas conocidas: Desconocide, pero parece que su objetivo son los
cimientos 'de los sagrados Ordos.




UNA COLECCION DE LAS MAS OSCURAS
AMENAZAS PARA EL SECTOR CALIXIS

Los Poderes Ruinosos del caos se deleitan seduciendo
mortales para convertirlos en brujos y sectarios. Secretos
siniestros y conspiraciones ponen mundos enteros en
peligro. Estos peligros solo se mantienen a raya gracias al
coraje y la férrea determinacion de la Inquisicion

* Desde las salvajes arenas cubiertas de sangre de la
Casa de la Bestia hasta el terror apocaliptico de la
EstrellaTirana, hay una gran variedad de amenazas
para confrontar a los acélitos

* Perfiles con los mas buscados del sector Calixis—
una coleccién con los mas astutos y peligrosos
enemigos que buscan la caida del Trono Dorado

* Opciones adicionales para personajes y nuevos
poderes psiquicos, asi como tecnologia alienigenay el
corrupto sendero de la hechiceria

* Una aventura completa para introducir a los
ac6litos en los asuntos de un notable comerciante
independiente.

DESCUBRE LOS VERDADEROS
HORRORES QUE ACECHAN LAS
SOMBRAS DEL SECTOR CALIXIS

Adecuada para jugadores de todos los niveles. Es
necesaria una copia del libro basico de DArk HERES Y
para usar este suplemento.
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