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NTRODUCCION

[ Imperio se enfrenta a muchos enemigos. Alienigenas

y demonios acechan mas alld de sus fronteras,

mientras que la corrupcion, la herejia y la traicién
lo emponzofian desde dentro, Los agentes de la inquisicién
se enfrentan a estas amenazas mas a menudo que otros, y
los sagrados Ordos se han convertido necesariamente en
expertos a la hora de sobrevivir y combatir contra semejantes
oponentes. El sector Calixis no es ajeno a tan extrafias y
horribles criaturas; es el hogar de muchos de estos persistentes
y mortiferos enemigos de la humanidad. Para prevalecer
contra estos monstruos, sin importar lo extrafios o letales que
sean, la inquisicién proporciona a sus acélitos con la mayor
arma a su disposicion: conocimiento.

;QUE HAY EN ESTE LIBRO?

CRIATURAS ANATEMA es un bestiario de monstruos que
acechan en las sombras del sector Calixis. También presenta
comentarios y consejos del inquisidor Felroth Gelt, un
miembro experimentado del ordo Malleus con un gran
conocimiento de todo el sector. Gelt comenzé su carrera
profesional como un puritano Monodominante, pero con los
siglos se volvié mas y més radical. Se unié a la faccién de los
Xantitas en el 809.M41 y desaparecié de los registros oficiales.
Sin embargo, sus contribuciones al libro son sospechosas,
conociendo su mente cambiante e inconstante. Otros
colaboradores se incluyen de entre los aliados o conocidos de
Gelt, y deberian recibir el mismo escepticismo.

Las criaturas se describen con ganchos preparados para
que el DJ pueda introducirlos en sus partidas. Cada uno de los
siguientes capitulos se centra en una variedad de monstruos a
los que los acélitos podrian enfrentarse.

CAPiTULO 1: MUTACION

Este capitulo comienza con una seccién sobre mutantes
y mutaciones del sector Calixis, incluyendo un vistazo a
algunas amenazas mutantes especificas y dos variedades de
pseudomutantes que anhelan la caida del Imperio.

CAPIiTULO 2: CIENCIA PROHIBIDA

Este capitulo se centra en la ciencia prohibida: los errores y
horrores creados por tecnoherejia.

CAPITULO 3: MUNDOS LETALES

Este capitulo trata sobre mundos letales del sector Calixis y
proporciona un resumen de estos mortiferos planetas y también
aflade detalles sobre sus habitantes mas peligrosos.

CAPITULO 4: ALIMANAS Y DEPREDADORES

Este capitulo muestra formas de vida parasitarias o depredadoras
que existen en el sector Calixis. Las atestadas masas de la
humanidad que viven en colmenas por el Imperio atraen a estas
alimafias y otras bestias que acechan a la humanidad.

CarituLO 5: XENOS

Este capitulo incluye diferentes especies alienigenas contrarias
a la vida humana; los alienigenas son un obsticulo para la
prosperidad del Imperio. Ademas, este capitulo también
incluye un muestrario de armas xenos.

CAPITULO 6: LAS FUERZAS DEL CAOS

Este capitulo trata sobre el Gran Enemigo, el Caos, y
demonios y engendros de la disformidad que sirven a los
Poderes Ruinosos en el sector Calixis.

CAPITULO 7: ADVERSARIOS

Este capitulo se centra en los adversarios para una campafia de
Dark HEREsy, incluyendo consejos para escalar el poder los
enemigos a los que se enfrentaran los PJs y reglas especiales
para dar forma a los enemigos en la partida.
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USAR LA MUTACION EN
TUS PARTIDAS

ARQUIMEDES NoXT

HuiLGHAST
®
LAS PLAGAS DE
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CariTuro I:
MTuTACION

Algo retorcido en la carne significa algo retorcido en el alma’.
—Abadesa Sevencia de Sisk

L

os mutantes, también llamados deformes o degenerados,

se pueden encontrar en casi cualquier mundo humano

de la galaxia, y esto es un hecho que las autoridades
imperiales (y la mayoria de los ciudadanos) preferirian
ignorar. En su sentido mas basico, la mutacion es el cambio
de la divina forma fisica de la humanidad en algo antinatural.
Esta transformacion ocurre sobre los propios genes de una
persona, deformandola al nivel mas profundo y asegurando
que su progenie esté también marcada por la mutacion.

Los Magos Biologis han estudiado durante mucho tiempo las
causas de la mutacién. Los tecnosacerdotes mas renombrados
teorizan que la mutacion es el resultado de una exposicion a
condiciones ambientales extremas, como radiacion o toxinas. Es
cierto que se encuentran mayores concentraciones de mutantes
en los cementerios de radiacién bajo las colmenas o en mundos
enormemente contaminados como Solomon. Sin embargo,
se sabe de familias que han vivido en las zonas interiores de
Solomon por generaciones sin exhibir signos de mutacion, y
en los arboles genealdgicos de algunas de las mas ricas familias
en la ctspide de Escintila han nacido abominaciones que han
ocultado en oscuros s6tanos.

En el sector Calixis, como en el Imperio en su conjunto,
los mutantes son tratados de dos formas diferentes. Si no son
exterminados, son oprimidos y controlados. La mayoria de los
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mundos, en especial los mundos colmena, tienen subclases de
trabajadores mutantes que son empleados como sirvientes o
jornaleros. A menudo son responsables de cumplir los trabajos
que nadie mas quiere cumplir, y trabajar en condiciones
infernales con pocos descansos o recompensas.

No es sorprendente que, con la Eclesiarquia predicando que
el mutante deberfa rogar el perdén por el pecado de su mutacion,
muchos de ellos se rebelen. Algunos se enorgullecen de sus
deformidades y se consideran el siguiente paso en la evolucién
humana; esto es peligroso. Los mutantes que se consideran
superiores a los “auténticos” humanos estan resentidos por
la sociedad imperial, ese resentimiento puede terminar por
florecer como una insurreccidn, e incluso una rebelién absoluta.
Estas amargas y despiadadas guerras suelen combatirse hasta
la aniquilacién total de uno de los dos bandos, ya que los
mutantes saben que no deben esperar piedad del Imperio, y el
Imperio sabe que la progenie mutante estd entusiasmada por
poder cobrarse la retribucién a una vida de opresion.



ARQUIMEDES NOXT

Existen sujetos legendarios incluso entre las redes criminales
de Calixis: El Quérum de la escoria superior de Praxilla,
quienes gobiernan bajo las colmenas; la Liga de los huidizos,
que pueden trasladar a cualquiera hasta otro planeta, nunca
hacen preguntas y nunca los han interceptado; Queel D’ait, el
hombre sombrio que se enriquecié asesinando a miles. Y por
encima de todos estd Arquimedes Noxt, una criatura solitaria,
pero con contactos entre incontables redes criminales,
desconocido e invisible para sus secuaces, salvo por mensajes
intrigantes y mensajeros atin mas extrafios; y oculta el hecho
de que es un mutante del mds alto grado.

Los registros imperiales no poseen informacién sobre su
planeta de nacimiento o su verdadera identidad. La mayor
parte de los jueces Arbites del sistema solo lo conocen como
un criminal de la peor calafia al que capturar, interrogar y
ejecutar (preferiblemente en ese orden). Por supuesto, el ordo
Hereticus sabe mas sobre él, ha operado en Calixis durante
muchas generaciones bajo maltiples nombres y rostros, algo
logrado como subproducto de su mutacién tinica.

La carne de Noxt es inestable; crece, se descompone y cae
a trozos cuando el tejido muere. Solo sobrevive reemplazando
su tejido muerto por carne nueva, arrancada de sus victimas
vivas e implantada donde se desprendi6 su tejido putrefacto,
esto incluye érganos, extremidades y piel. Aunque el proceso
es extremadamente doloroso y tarda un tiempo en amoldarse
a su nueva carne, le proporciona una aparente inmortalidad.
Su apariencia puede variar, pero parece una descuidada
amalgama de piel y musculos remendados, a pesar de su
esfuerzo por buscar sustitutos similares. Ya que no puede
reemplazar su carne hasta que no comienza a descomponerse,
en ocasiones ha aparecido con piernas de diferente longitud,
ojos de diferentes colores, u otras rarezas. Por este motivo  ain recuperandose de un asalto brutal.
suele llevar ropas amplias y sueltas, guantes, y un sombrero de Nadie sabe cuanto tiempo lleva Noxt actuando en el sector
ala ancha para cubrir su desagradable aspecto. Calixis, y es probable que el propio Noxt se haya olvidado

Noxt oculta su mutacién a toda costa, y ha matado sin o no sea capaz de recordar los afios que han pasado. Por
dudar a sus aliados cuando estos han comenzado a sospechar  supuesto se le considera loco en cualquier sentido de la
que no era totalmente humano. Sabiendo que ya tiene  palabra, totalmente inmoral y capaz de los actos mas crueles;
cierta atencién inquisitorial, no quiere correr el riesgo de  con tal de sobrevivir, esta dispuesto a realizar cualquier
la traicion—incluso algunos de los sefiores del crimen con  accidn o asesinar a cualquiera que se encuentre.
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los que trata tienen una mentalidad excesivamente puritana
con respecto a la amenaza mutante. Aquellos mas cercanos
a €l son convencidos de que tan solo es un mensajero del
auténtico Noxt, o simplemente un desafortunado oportunista
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Es posible que en sus anteriores “encarnaciones” Noxt
fuera un ciudadano decente o incluso un héroe. Ahora, sin
embargo, Noxt no es ningtin santo y es responsable de algunas
de las actividades criminales mas traicioneras, si no totalmente
heréticas, en Calixis. Siendo su grotesca practica de parchear su
carne la Ginica constante en sus acciones, incluso los escaneres
genéticos o detectores de camuflaje resultan poco efectivos
contra él. El representa una oscura mancha en el sector, oculto
tras los mitos y las leyendas de la subcolmena y al mismo
tiempo creando otras nuevas para ocultarse adn mejor. La
mayoria de quienes se encuentran con él no saben quien es, y
quienes lo hacen rara vez viven para contarlo.

Perfil de Arquimedes Noxt

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

(©
33 /13534 |44 | 2X 43|37 |47 |39

Puntos de corrupcion: 49 Puntos de locura: 58
Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 24
Habilidades: Disfraz (Em) +5, Engafiar (Em) +15, Hablar
idioma (Dialecto de la colmena, Gético clisico, Gético
vulgar) (Int), Indagar (Em), Intimidar (Int) +15, Lengua
secreta (Sefiores de los bajos fondos) (Int), Perspicacia
(Per) +10, Saber popular (Adeptus Arbites, Administratum,
Bajos fondos, Imperio) (Int), Tasar (Int).

Talentos: Autoritario, Decadencia, Dificil de matar,
Entrenamiento con armas c¢/c  (Primitiva, Sierra),
Entrenamiento con pistolas (Bolter, Laser, PS), Impavido,
Imperturbable, Mandibula de hierro, Odio (Inquisicién),
Paranoia, Pelea callejera, Protocolo (Bajos fondos), Recio,
Voz inquietante.

Rasgos: Carne remendada’, Mudar la carne.
Mutaciones: Deformidad repugnante, Fuerza espantosa
(x2), Grotesco, No siente dolor, Pellejo duro.
Depravaciones: Obsesion cruel.

Trastornos: Recuerdos traumaticos.

f2Carne remendada: En funcién de su apariencia general y
de las partes del cuerpo que ha absorbido recientemente, Noxt
puede causar Miedo 1 (Inquietante) a discrecién del DJ. Ten
en cuenta que esto solo deberia ocurrir cuando su apariencia
sea absolutamente inhumana, o cuando grandes porciones de
carne putrefacta se desprenden de su cuerpo.

Mudar la carne: La mutacion especial de Noxt le concede
el rasgo Regeneracion. Ademis, si recibe dafios criticos que
eliminan o inutilizan una parte de su cuerpo puede remplazar
las partes dafladas o perdidas (que deben ser arrancadas de
criaturas ain vivas). La nueva carne tarda 1d5 asaltos en
adaptarse a su cuerpo.

Armas: Pistola pesada con mira laser (35m; T/—/— 1d10+4
L Pen 2; Car 5; Rec 2 Compl), desarmado (1d5+371 I;
Primitiva), espada sierra (1d10+8t A; Pen 2; Desgarradora,
Equilibrada), guantes de cuero reforzado (se consideran
nudilleras de bronce; 1d5+57 I; Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Chaqueta antifrag. (Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3),
chaleco de malla (Cuerpo 4), sombrero de ala ancha con cofia
de malla oculta (Cabeza 2).

Equipo: 4 cargadores extra para la pistola pesada (repartidos
entre municién matahombres y balas dum-dum), ropas anchas,
grandes gafas tintadas, 12 varillas de lho, kit de maquillaje, 4
identificaciones diferentes, cortador laser, grilletes, multillave,
microcomunicador, 3d10 tronos, bolsillo oculto con 100d10
tronos y gemas preciosas por valor de 50d10 tronos.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

Definicién: Humano mutante, hereticus
minoris.

Explicacién: Incluso la carne de este
mutante rechaza su contaminado espiritu
y se desprende putrefacta. Solo matando
a otros y robando su tejido saludable,
puede continuar su existencia.

Consejos: Actuar con extremada cautela.
Aunque de apariencia extrafia, este
mutante ha tenido varias vidas para
perfeccionar sus habilidades y reunir
cémplices dispuestos a ayudarlo. Si

es acorralado, buscarad escapa con la

violencia de un animal salvaje, pero
nunca debe encontrar refugio bajo la
mirada del Emperador.




HULLGHAST

En los olvidados rincones del vacio, esparcidos por numerosos
pecios espaciales que se desplazan por el espacio y ocultos
incluso en naves tan inofensivas como buques de refineria
o naves de peregrinos acechan dos razas de mutantes
altamente peligrosos: los ghilliam y adn mas peligrosos, los
hullghast. Estos mutantes se han acostumbrado a las cubiertas
contaminadas de las naves del vacio y son capaces de sobrevivir
en ellas, a costa de perder todo vestigio de humanidad.

Se han recuperado algunos cadaveres de hullghast
(normalmente de naves abandonadas), y hay claros indicios de
que estos mutantes comparten su origen con los ghilliam y que
en realidad son una versién ain mas mutada de esa miserable
criatura. Los cuerpos de los hullghast han sido alterados hasta
el extremo, con la piel sin ningtin pelo y unas garras parecidas
a espantosas zarpas. Sus bocas desproporcionadas estan llenas
de enormes hileras de dientes, listas para desgarrar la carne. Sus
pustulas se abren mostrando colmillos y cuernos que cubren sus
cuerpos de armas naturales. Aunque los menos mutados ghillam
parecen hombres enfermizos y enloquecidos, los hullghast son
mas parecidos a demonios o seres de pesadilla.

Ademas, a diferencia de los miserables ghillam que existen
como saqueadores furtivos, los hellghast son més agresivos
y peligrosos. Donde los ghillam normalmente forman
grupos para abrumar a sus presas, los hullghast solitarios
atacan abiertamente a cualquier tripulante que se atreva a
aventurarse demasiado bajo las cubiertas. Muchas veces,

también se alimentan de ghillams que se alejan demasiado
de sus miserables escondrijos, aunque la carne humana sin
mutacidn parece ser su preferencia.

Para aquellos que viajan a través del vacio, estos horribles
mutantes presentan un peligro que compite con los peligros
del exterior, y son tan aterradores como las entidades
disformes retenidas solo por el campo Geller de la nave. Asi
como las almas de los viajeros serian devoradas si el campo se
derrumbara y fallase, sus cuerpos serian descuartizados si se
desataran estos terrores ocultos en las bodegas de carga.

Perfil del hullgast

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 18
Habilidades: Esconderse (Ag) +20, Hablar idioma (Jerga
de nave) (Int), Movimiento silencioso (Ag) +10, Perspicacia
(Per) +10, Trepar (F) +20.

Talentos: Carga frenética, Entrenamiento con armas c/c
(Primitivas), Odio (Humanos), Recio, Resistente a (Frfo).
Rasgos: Armas naturales mejoradas (Garras y colmillos),
Bestial, Carga brutal, Miedo 1 (Inquietante), Téxico, Vision
en la oscuridad, Supervivencia del mejor adaptado™.
Mutaciones: 1d5 mutaciones menores (consulta la pagina
334 del Libro Basico de DARK HERESY.
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T2Supervivencia del mejor adaptado: La mutacién
hullghast permite a la criatura sobrevivir en los entornos
mas hostiles conocidos por el hombre. Son inmunes a la
mayoria de amenazas medioambientales como los venenos,
dosis moderadas de radiacidn, sustancias contaminantes,
fluctuaciones extremas de la gravedad, toxinas aéreas, y casi
cualquier otra cosa que se pueda encontrar en las bodegas
negras. Lo que no los ha matado sin duda los ha hecho mas
fuertes; Los hullghasts superan automaticamente cualquier
tirada de resistencia contra armas toxicas.

Armas: Porra o hueso afilado (1d5+3" A; Primitiva), garras
y colmillos (1d10+4T A).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

*
*
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Definicidén: Humano mutante, hereticus
extremis.

Explicacién: Una mutacidén estable que
permite que el ya desdichado Ghilliam
y otra escoria de sentina florezcan en
sus enfermos y sucios pozos. Feroces y
agresivos, deben ser destruidos siempre
que sea posible.

Advertencia: Estos mutantes bestiales
buscan lugares oscuros que habitar. Deja
que el fuego actie como la luz colérica
del Emperador para quemar su carne
inmunda con una llama purificadora.
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LAS PLAGAS DE PECADORES
DE LAS MARCHAS DE DRUSUS

En las primeras décadas del octavo siglo del 41° milenio, las
plagas de pecadores surgieron en los mundos de las marchas
de Drusus. Ocurrié6 durante una época de dolor, rebelidn
y apostasia, una revuelta de miedo que trajo mas muerte y
corrupcién que las propias plagas. Los afectados sufrieron
mutaciones rapidas y funestas durante las horas de contagio; y
la perversion de la mente pronto sigui6 a la de la carne.

La Eclesiarquia calixiana lo llamé “el azote del Dios
Emperador”, predicando que las plagas fueron un castigo
por la corrupcién, los pecados del alma hechos carne. Falsos
profetas y cultos surgieron, prediciendo los siguientes mundos
victimas de la plaga de los pecados revelados. Estructuras
civiles y orbitales ardieron por las marchas de Drusus.

Las plagas no fueron un acto del Dios Emperador o una
maldicion de los dioses oscuros, sino obra de la tecnohereje
Magos biologis Sar Resque. Resque fue excomulgada por
un tribunal del Mechanicus en el 710.M41, tras liberar una
plaga de mutacion en el puesto fronterizo 1253. Huyé con sus
seguidores, y las plagas de pecadores florecieron tras ella. No
fue hasta el 718.M41, cuando el culto de Sollex combati6 a las
fuerzas de Resque en las fronteras de Tygress I, que la Inquisicién
descubri6 la verdad. El férreo muro de silencio se mantuvo por
ocho largos afios mientras Sollexi daba caza a Resque y ella
sembraba plagas por las marchas de Drusus.

Elaltimo grupo deseguidores tecnoherejes de Resque fueron
destruidos junto con la colmena de Teruxyne en el 722.M41,
pero las plagas continuaron, uno o dos brotes menores cada
década. La propia Resque permanece desaparecida, trabajando
hacia un objetivo que es desconocido por los Ordos y
mantenido en secreto por el Mechanicus.

Resque esta obsesionada por la trascendencia: ella niega la
existencia del Omnissiah, creyendo que este atin debe nacer y
alzarse. Por ello, esta creando un gran dispositivo tecnohereje
de corrupcion genética, recreando salmos de datos mediante
genes sagrados, alterando el patrén del hombre como si fuera
un cogitador y sus plagas fuesen una placa de datos. Ella busca
el patron del gen dorado, creyendo que liberara a la raza del
hombre superior; seres de infinito conocimiento, un Omnissiah
cada uno de ellos. Fragmentos abandonados por anteriores
tecnoherejes han prevenido a Rasque contra los cinco patrones
falsos, cada uno de ellos una monstruosidad inhumana, que, sin
embargo, la llevan un paso mds cerca de la trascendencia.

Las altimas plagas ya presentan ejemplos del primer patrén
falso, seres profundamente mutados a los que Resque llama
los “transfigurados”. Su carne es muy dura, y su apariencia es
inhumana, pero conserva una salud y vigor excepcionales, y
su rostro retorcido posee la calma y seguridad de un santo. La
inteligencia de un transfigurado rivaliza con la de cualquier
Magos, pero es incomprensible para los hombres.

Un transfigurado es casi un santo-mutante que ha alcanzado
una nueva comprension, pero no por decisiéon propia, y es
adorado por victimas menores de la plaga. Esta calma puede
ser un residuo de compasién de su anterior vida humana, o
una sefial de que ha abandonado la crueldad imperial. Los
contagiados que no hayan caido en la locura mas absoluta
defenderan al transfigurado con sus vidas.

UESTIONAR TU DEBER SIGNIFICA FRACASAR EN TU DEBER.

Perfil del transfigurado

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

® (®

26 | 23 | 42 | 45|23 (49 |44 | 47 | 42

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 14
Habilidades: Competencia quimica (Int), Competencia
tecnolégica (Int), Hablar idioma (Gético vulgar), Leer/ Escribir
(Int), Mando (Em) +20, Perspicacia (Per).

Talentos: Autoritario.

Rasgos: Inteligencia antinatural (x2), Voluntad antinatural
(x2), Més alld de la cordura™, Contagio menor™.

T2M4ds alld de la cordura: Al transfigurado no le afecta el
miedo, el acobardamiento, los puntos de locura ni los poderes
psiquicos que afectan a su mente.

B Contagio menor: Los fluidos del transfigurado transfieren
la plaga, asi como con un contacto prolongado con su carne,
a menos que el sujeto supere una tirada Moderada (+0) de
Resistencia. Si se contagia, la nueva victima comienza a
mutar en 24 horas, y pierde la cordura en una semana.
Armas: Desarmado (1d5+1T I; Primitiva).

TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Chaqueta antifrag. (Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3).
Equipo: Tunicas de tecnoadepto, extrafias baratijas de
metal retorcido, viales quimicos, pequefios dispositivos
tecnolégicos, pergaminos garabateados con complejos y
frustrantes codigos.

Nivel de amenaza: Hereticus extremis.
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DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 3.937.750.M41

Vine hasta el sagrado espacio de san Drusus en el 720.M41, llamado por el conclave de la plaga que tuvo
lugar en Archaos en las torres de los grandes volimenes. Pasaron afios antes de que las acciones de los
Ordos culminasen con la purga de Teruxyne, donde los tltimos tecnoherejes y sus cultivos de plagas fueron
destruidos. Pero de la excomulgada Resque no habia ni rastro. Yo me retiré del conclave para contemplar los
escombros y la ruina, para buscar algo que me revelase los planes de Resque.

La mente de Resque: No lo comprendi hasta mi regreso a Archaos en el 727.M41, en respuesta al panico
hacia la mutacién en los niveles inferiores. Esta es una region para el destierro desde las grandes colmenas,
un lugar de desesperacion para filésofos enviados por la scholae de la fundaciéon. Ahi, como en un centenar
de colmenas por los mundos del santo Drusus, las plagas de pecadores surgieron de nuevo.

Encontramos la plaga, si, pero también una burla de transfiguracion sagrada creada con las herramientas de
los tecnoherejes. Ahora sé esto: Resque cree en la imperfeccion y el pecado, pero es una demente que esta
mas alla de la redencion humana. Busca una semilla para el renacimiento de la humanidad, examinando a
quienes permanecen incorruptos a pesar de la plaga que ha cernido sobre ellos. Esta idea es una absoluta
locura, pero he descubierto por sus experimentos un mutante transfigurado por la plaga de pecadores hasta
un estado mas alla del bien, el mal y la cordura. No puedo explicar como comprendi finalmente su breve y
extrafio habla, sin embargo, parecia un cédigo de pocas palabras que florecieron en una comprension tardia,
tan completa y asombrosa como pretendia quien las pronuncio.

Encontramos al transfigurado en las bévedas de un librarium abandonado, atendido por mutantes menores
que vendieron sus vidas en una fatil defensa. Siempre es misericordioso poner fin a la dolorosa corrupciéon
de mente y cuerpo de una victima de las plagas. Sin embargo, el transfigurado se comporté como un santo
atrapado con la mutacion mas abominable, calmado e imbuido de un brillo interior mientras nos esperaba en
el interior de un rudimentario laboratorio biologis. Nos hablé de un modo que ninguno de nosotros fue capaz
de descifrar y entonces incliné su cabeza ante el hacha, aceptando que su fin era necesario. No he visto nada
igual desde entonces, y rezo al Dios Emperador por que nunca tenga que hacerlo.

La excomulgada Resque aun permanece con vida, y las plagas del pecado revelado se alzan nuevamente con
los afios venideros. La tecnohereje continuara hasta que sea descubierta, obligada a retractarse de sus actos,
y quemada en el nombre del Dios Emperador. Solo entonces estas abominaciones cesaran.

= = AQUELLOS QUE SIRVEN LO HACEN MEJOR SIN CUESTIONAR SUS ORDENES
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TECNOHEREJIA EN EL SECTOR CALIXIS
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Archivista Busa Marami, para el inquisidor Felroth Gelt 3.296.752 M41

Imaginate por un momento que eres un Magos de los Tornos, y deja que tu corazén observe sus
actos. Lo veras de este modo: la tecnoherejia menor es endémica, una peste reptante en el alma de
los mundos de Calixis que se ha extendido mas alla de las forjas. Estas herejias menores, similares a la
negacion o una aplicacion vaga de los preceptos, son una vergiienza imitada por los no iniciados en las
sagradas labores del mechanicus de Calixis.

Los tecnoherejes menores del sector Calixis emplean las bendiciones del culto a la maquina sin
autorizacion, y en su estupidez mancillan sus almas. El mejorador médicus quien falsamente crea
extremidades protésicas es culpable. Los vocoartesanos ocultos de la quema de Tarsus exterior

son culpables. Las familias nobles individuos de gremios adinerados que intercambian tronos en la
oscuridad de la noche rompiendo convenios con el mechanicus son culpables. Los saqueadores de
deshechos son culpables una docena de veces por sus calumnias contra los dispositivos robados. Las
almas de estos tecnoherejes estan corruptas y se han extraviado por despreciar el auténtico camino.

Ponte bajo la piel de un magos una vez mas: la plaga de tecnoherejias menores es abominable; es

la vergiienza del culto Calixis; es un insulto al Omnissiah que fue, es y sera. Atn cuando los mundos
calixianos de la humanidad son hendidos por mayores tecnoherejias, de amenaza mortal contra la

vida y aiin mas contra la moral del alma, a las herejias menores se les permite seguir su curso. Esto

es una necesidad mas que una eleccion. Las atenciones de los magi de cada mundo forja se vuelven
hacia donde son mas necesarias, y castigar las tecnoherejias menores sin duda es deber de los cultos

a la maquina en los mundos imperiales del sector Calixis. Existe mucho conocimiento prohibido sobre
tecnologia, todo ello declarado una gran tecnoherejia y una blasfemia contra el Omnissiah por los
archimagi Calixianos: deformar los sagrados genes de la humanidad; resucitar a los hombres de hierro y
otros horrores de la era oscura; estudiar y construir los viles patrones de dispositivos del archienemigo;
ingenios proteicos que devuelven la vida a los muertos; unir demonios a dispositivos del empireo; y
alzar a los muertos mediante las artes del Anima Mori. Estas son solo una pocas de las prohibiciones del
Omnissiah bien conocidas por los ordos.
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Es imperdonable para cualquier tecnoadepto abandonar el camino del mechanicus para abrazar la
tecnologia impia, no importa que haya sido bajo coaccion, por la demencia, o bajo el sombrio camino
de las buenas intenciones. Los magi de los mundos forja calixianos no muestran piedad y no se
detienen ante ninguna barrera para destruir las mayores tecnoherejias, y ademas arrancar y quemar
todo lo que haya demostrado desviar tecnoadeptos de la luz del Omnissiah. Aqui, el mechanicus de
Calixis desea cumplir en ferviente silencio, tras el muro de hierro. Incluso cuando no es posible ocultar
el fracaso de algunos tecnoadeptos menores, los magi del mundo forja se retnen con sus aliados
imperiales, aunque reacios a ello, para defender el credo Imperial.

De gran tormento para los archimagi son mas notables tecnoherejes quienes reiteradamente eluden la
venganza de la tecnoguardia y el Auxilia Myrmidon: esclavistas de servidores de la periferia; usuarios
de cogitadores impios manipulados por el architecnohereje Nomen Ryne; sectarios rompemaquinas
de mundos malfianos; practicantes excomulgados de conocimientos sobre tecnologia prohibida;
tecnobrujos que invocan la disformidad sobre espiritus maquina; y saqueadores de mundos que
esclavizan tecnoadeptos a bordo de sus naves del vacio. Es la conocida mancha contra la pureza del
mechanicus la que causa tal angustia—pero los magi mas militantes buscarian celosamente la muerte de
tales tecnoherejes. Sea dicho que esos tecnosacerdotes de templos maquina en los mundos imperiales
del sector Calixis permanecen aparte a sus compafieros de mundos forja. Ellos estan a ambos lados

del secretismo del muro de hierro, con sus tecnoadeptos y sirvientes menores de las filas del Imperio
permaneciendo leales a su mundo de nacimiento. Ellos son tu puerta al mechanicus de Calixis, si eres
capaz de encontrar la llave.

Contra las mayores tecnoherejias, los archimagi calixianos han declarado ciudades, colmenas, e incluso
mundos enteros excomulgados de las bendiciones del Omnissiah. Esta es un rara pero grave ofensa
contra el credo imperial, una declaracion que en el futuro asegurara a los excomulgados su descenso a la
oscuridad. Asi como la proclamacion de un exterminatus, es nuestro mayor fallo cuando llega a ocurrir.

= a1 A JUSTICIA DEL IMPERIO PUEDE ENCONTRARSE EN EL INTERIOR DE UN PROYECTIL BOLTER i
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“Silenciosos en la extension de Calixis son los mundos a los que el
Omnissiah ha retirado su bendicion. Ellos siguen el rastro de sus
estrellas paternas como nifios errantes, aturdidos y ensangrentados.
Sus ruinds son profundas, sus catacumbas interminables, sus
salvajes afligidos; porque estos lugares del Imperio de la humanidad
han pagado un gran y terrible precio por la tecnoberejia de sus
antepasados”.

—Warrus el segundo, Indexus Astrae Calixis

n el Imperio, la tecnologia es la providencia de los
Etecnosacerdotes de Marte, siervos del Omnissiah.

Ciertos modos de investigacion, de innovacién
y de desarrollo recaen fuera de las escrituras de credo del
Omnissiah, y por ello son tachadas como tecnoherejia. Mucha
tecnologia xenos y algunas mejoras de la edad oscura de la
tecnologia se consideran prohibidas por los tecnosacerdotes,
y a cualquiera que indague en esos blasfemos experimentos se
le dara caza con furia virtuosa.

Sin embargo, existen algunos que contindan estas practicas
heréticas y liberan terrores para asilar los mundos del
hombre. En el sector Calixis, los tecnosacerdotes de Marte y
la inquisicién a menudo se enfrentan a tales renegados y sus
obras, muchos de los cuales son descritos en este capitulo.
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MALIFECTOS DE BRONCE

Una extrafia tecnoherejia descubierta en la demarcacién de
Josian en la segunda mitad del octavo siglo del 41° milenio.
La scholae augmética, tecnoadeptos que construyen y
mantienen dispositivos cibernéticos, fueron contaminados por
la disformidad y construyeron deformes altares a la maquina
y dirigieron rituales corruptos del Mechanicus. Sucumbieron
a la locura y a la corrosién mental, escribieron enormes
textos dementes sobre la disformidad en cada superficie, y
se dedicaron a la creacién de dispositivos retorcidos.

Uno de esos dispositivos es el malifecto de bronce, una
horrenda mezcla de extremidades de bronce infundidas con
un espiritu vengativo de la disformidad. Inactivo, un malifecto
parece un gran montén de brazos y piernas con dafios de
batalla, recambios de soldados arrojados a un montén. Una
inspeccion mas detallada revelara que su aspecto es el trabajo
deliberado de un demente. Las extremidades de bronce
han sido soldadas en un tnico y gran dispositivo capaz de
articularse y moverse: mufiones, varias piernas enfrentadas
entre si, brazo saliendo desde muslos, etc. Los conductos de
datos y cables de energia se entremezclan entre ellos, uniendo
pequefias bobinas de potencia y dispositivos flexores.
Simbolos de tecnoherejia y canticos a la maquina sin sentido
estan inscritos en las conexiones mas importantes.

Activados e infundidos con el poder de la disformidad,
los malifectos cumplen su siniestro propésito. El espiritu
demonifaco guia a la bestial miquina y es capaz de sentir
a sus victimas aterrorizadas por medios desconocidos; el
malifecto no incorpora componentes oculares o dispositivos
capaces de iniciar su movimiento. Es la propia disformidad,
imbuida en el metal y hambrienta de dolor y muerte, la que
hace funcionar el dispositivo.

Los malifectos de bronce se ocultan en remotos templos
a la maquina y naves médicas a la deriva mancilladas por
la disformidad. Sienten fascinacién por las herramientas
médicas: sierras, bisturies, agujas, pinzas y sondas. El demonio
demuestra una leve astucia, acechando hasta que no puede
contener mas su ansia de carne y entonces se abalanza sobre

su presa para aplastarla y apufialarla. No es capaz de dominar
estrategias mas complicadas. Los cadaveres que deja atras
estan desgarrados, despedazados o abiertos en canal como si
hubieran sufrido la vivisecciéon de un demente.

Otras perversiones de dispositivos médicos y espiritus
maquina suelen ser acompafiadas por brotes de tecnoherejia en
la demarcacion de Josian: cadaveres andantes con extremidades
infundidas por la disformidad, supervivientes enloquecidos
sobre mesas de operaciones, y altares de sacrificios creados
a partir de bisturies y sierras de amputacion. De todos estos,
los malifectos de bronce presentan probablemente la mayor
amenaza a los siervos de los sagrados Ordos.

Perfil del malifecto de bronce

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

®
35|20 (40| 60 |35 |10 |35|47 | —

Movimiento: 3/6/9/18
Habilidades: Perspicacia (Per).
Talentos: Entrenamiento con armas c¢/c (Primitivas).
Rasgos: Brazos multiples, Fisiologia extrafia, Fuerza
antinatural (x2), Maquina (4), Sentidos antinaturales
(100 metros), Tamafio (Voluminoso), Vigoroso, Dos manos
por cada garganta'™, Dos mas para inmovilizarlos®™.

2Dos manos por cada garganta: Con sus brazos multiples,
el malifecto puede realizar dos ataques contra cada enemigo a
su alcance cada asalto.

BDos mds para inmovilizarlos: Un malifecto suele
intentar apresar a sus oponentes al atacarlos. Si tiene algiin
oponente apresado puede realizar un ataque normal contra él
cada asalto con los modificadores habituales por atacar a un
oponente apresado.

Armas: Desarmado (1d5+7 I; Primitiva), implantes médicos
(1d10+8" A, Pen 2; Desequilibrada).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Maquina (Todas 4).

Nivel de amenaza: Malleus minoris.

Heridas: 20
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Vocograbacion // servocraneo Fenksworld-Volg-Templus Iridus-563/a15
Sujeto // Jagamar Elste
Transcriptor // Archivista inferior Yalane // 3.237.795.M41

++ La ignorancia es una bendicién

no desdefiada por los sabios ++

Ya he dicho que todo comenz6 en los calabozos; el rifle laser del verdugo estaba buscando mi cuello.
Pero los que hemos salido vivos tras enfrentarnos a lo peor parece que somos bien recibidos, y por
eso el perro de Gelt vino a sacarme de mi agujero. Me pusieron al mando de la escoria que saco de
la piadosa santa Surenis, una nave médica de la hermandad de las matronas desconsoladas, y ojala
esa maldita nave permanezca para siempre en la roca del vacio donde acabé.

Gelt necesitaba a gente como yo. Tipos prescindibles para sacrificar protegiendo a esos con el
uniforme que antes llevaba yo. iUn brindis por la escoria de la humanidad, el auténtico corazén
y alma honesta de la flota imperial!

Mi mala suerte me mantuvo apartado al principio. A los mas destacados en la flota de batalla
se los asciende a la seccion de popa, donde aun se puede oir el muelle de embarque. Por el
vocotransmisor escuchamos a esos destacados combatir contra oleadas de mujeres muertas y
mujeres dementes con extremidades de bronce que las arrastraban al ataque entre alaridos.

A los idiotas utiles como nosotros nos tenian en medio, las cubiertas intermedias donde acabamos
con esos monstruos andantes del mechanicus que incluso habian dibujado extrafios simbolos en
las paredes. Matar a las hermanas y quemar a los caidos fue misericordia después de lo que
vimos, que ya habian sufrido demasiado a manos de sierras y bisturies. La Piadosa Santa lleva dos
décadas donde se quedo; tras afios de locura y contacto con la disformidad el espiritu maquina
del barco deberia estar en un manicomio. Deberia haber sido reducida a cenizas con el fuego de
nuestra nave; ese es el tipo de bondad que no mostramos.

Nunca olvidaré a las bestias de bronce. Estaba en el pabellén cuando esa cosa vino a por nosotros.
Brazos y piernas unidos todos juntos. Vino trepando sobre los cadaveres y estructuras oxidadas,
con bisturies en cada una de sus 10 manos de bronce, ansiosa por la carne que no poseia.
“iDisparad, perros!” grité. Se llevd a unos cuantos por delante que no apretaron el gatillo ni
siquiera por el miedo, pero el resto se reorganizaron, benditos sean. Estos dispararon hasta que
no quedoé nada y el bronce fundido taponé los desaglies. jEsa es la bienvenida del Emperador,
asi es como recibimos a la disformidad!

Elrifle laser es un regalo del Dios Emperador; los predicadores y sacerdotes deberian aceptar en sus
altares las armas de la flota de batalla. jUn brindis por las armas sobre el altar, que el aguila bendiga
el arma y la municion! Asi los fieles de la flota de batalla llenariamos las catedrales cada dia.

Los pabellones de la Piadosa Santa ardieron, con humo en sus cubiertas y llamas en sus bodegas.
En medio de todo eso, en el centro médico medio derruido encontramos el cancer de la nave—
tecnosacerdotes locos, enfermos y emitiendo canticos. {Cémo los destrozamos por lo que le
habian hecho a esa orgullosa nave! Eso fue nuestra salvacion a los ojos de los lores capitanes y el
negro corazon de Gelt. Tomamos una extremidad metalica tras otra ignorando nuestras heridas y
a nuestros muertos, y después calcinamos la corrupcion que quedaba en aquella nave.

e

A REPUGNANCIA ES UN MENSAJE DEL D10s-EMPERADOR
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LOS MUERTOS DURMIENTES
DE LA COLMENA GLORIANA

Las creencias de millones mantenidas durante siglos afectan a
la disformidad. Los miedos toman forma en la esponjosa locura
que yace en el inmaterium. La verdad oculta de la colmena
Gloriana es que la disformidad ha acechado durante mucho
tiempo las profundidades de los callejones de Aplastacimas bajo
el aspecto de espiritus asesinos que poseen servidores averiados,
alimentados por los mitos de la colmena inferior.

El distrito Aplastacimas de la colmena Gloriana en Solomon
se entrecruza con estrechos, profundos y oscuros callejones,
con los edificios a apenas un pufiado de metros unos de
otros. Los habitantes descienden hasta aqui por las escaleras
asfixiantes o plataformas hidraulicas, y la luz del sol pronto
se pierde bajo un manto de cables, salientes y pasarelas. Una
permanente neblina proveniente de las refinerfas superiores
de prometio y plantas de explosivos quimicos cubre estos
estrechos y atestados caminos.

Las profundidades del callejon estin despejadas por la
noche, aunque la noche es apenas distinguible del dia. Los
portalamparas hereditarios se retiran a cavernas y habitaciones
comunales. Se cierran puertas, ventanas y cerrojos, y se
levantan amuletos del aguila en busca de una bendicion.
La oscuridad es absoluta. Caminantes nocturnos y ladrones
acechan los caminos con luces encendidas y los puentes a
media altura inclinando la cabeza y haciendo el simbolo de
aguila como proteccién contra las profundidades.

En las més oscuras profundidades yacen los cimientos, un
callejon construido con las ruinas de una antigua colmena
aplastada con el paso de los aflos. En su limite parias,
ladrones autorizados y trabajadores sobrantes de los gremios
expectantes cuentan sus historias. Estos apenas ciudadanos
creen en fantasmas de la antigua colmena, siervos muertos
de demonios derrotados por el Dios Emperador y enterrados
muy profundo. Los suefios son una puerta: los sofiadores
deben estar protegidos por oraciones y amuletos del aguila,
no sea que fantasmas asesinos se levanten de los cimientos
y posean sus cuerpos. Los habitantes de la baja colmena
creen que los servidores y los muertos recientes son quienes
duermen mas profundamente. Los depdsitos de cadaveres
de Aplastacimas son altares al Dios Emperador, y cualquier
aparicion de servidores de trabajo en los callejones es causa
de disturbios y rumores.

Los ojos de un servidor poseido son orbes brillantes
imbuidos con la luz de la disformidad, que llena sus suefios con
deseos asesinos. Con cuchillos improvisados entre sus dedos
metalicos, y sus implantes faciales rechinando y retorciéndose
en formas imposibles, el servidor caza a sus victimas
solitarias en las nocturnas profundidades de los callejones,
alimentandose en el terror de sus Gltimos momentos.

En los profundos callejones, muchas mafianas se
encuentran cuerpos ritualmente desmembrados en los limites
de los cimientos. Los ciudadanos de la baja colmena hacen
el simbolo del aguila y se apresuran a Ilevar los restos a los
altares mortuorios. Sin embargo, la disformidad continta
corrompiendo los servidores de trabajo uno por uno mientras
la inquisicion revisa la colmena Gloriana en busca de cultos
de brujos y herejes que no existen.

Perfil del muerto durmiente

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

(®
35| — 140 | 50|30 |30 |45 |45 | 10

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 20
Habilidades: Buscar (Per), Esconderse (Ag) +20, Movimiento
silencioso (Ag) +20, Perspicacia (Per), Seguimiento (Ag) +20.
Talentos: Entrenamiento con armas c/c (Primitivas).
Rasgos: Fuerza antinatural (x2), Maquina 4, Miedo 1,
Presencia demoniaca, El Emperador protege’

Presencia demoniaca: Todas las criaturas a menos de
20 metros sufren una penalizacién de -10 a sus tiradas de
Voluntad.

T2El Emperador protege: Si alguien con verdadera fe
sostiene el simbolo del 4guila, el servidor el muerto durmiente
debe superar una tirada Moderada (+0) de Voluntad para
poder acercarse o atacar a esa persona.

Armas: Desarmado (1d5+5" I, Primitiva), cuchillo largo
(1d5+8T A; Primitiva).

TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Maquina (Todas 4).

Equipo: Cuchillo largo rudimentario.

Nivel de amenaza: Malleus minoris.

CIENCIA PROHIBIDA
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DE 1LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 3.582.710.M41

Perdi a mi primer acolito en la colmena Gloriana de Solomon, hace muchos afos. Entonces era joven,
apenas llevaba una década como inquisidor, y me sentia libre del peso de la responsabilidad que ahora
me acosa, por las muchas muertes que he visto en el servicio al Dios Emperador de la humanidad.

He olvidado el nombre de la mujer que me conté la leyenda de la antigua colmena. Ella era un vinculo
con Factor Grucul y tenia derecho a temer lo que yo representaba para ella. Sin embargo, me conto la
leyenda porque queria maldecirme. Como descubri mas tarde, todos los que escuchan sobre la leyenda
deben pedir la bendicion del Dios Emperador para no ser descubiertos por los poderes oscuros. Rin y
yo mismo, marcados como extranjeros por nuestro acento, no lo sabiamos. Fue el acto de desafio de un
condenado a muerte.

La leyenda hablaba sobre dioses oscuros atrapados en las ruinas inferiores de la antigua colmena...
enviaban espiritus heréticos para poseer a los dormidos y a los muertos. No le di importancia en ese
momento; un estipido error. El destino de Factor Grucul no es importante, un asunto sencillo que
pronto habria terminado. Lo verdaderamente importante yacia en las profundidades del callejon, y

en los gritos de Rin que hicieron eco a través del vocotransmisor aquella noche. Descendi los Gltimos
niveles a la carrera; la lampara de mi servocraneo apenas iluminaba la insondable oscuridad mientras yo
atravesaba a zancadas el sendero. Encontré la sangre de Rin salpicando las paredes de un habitaculo y
la mancha de la disformidad en el aire. Un leve brillo de la disformidad proyectado desde el suelo.

De repente, unos ojos brillantes me observaron en la distancia. Disparé tres veces a la oscuridad con mi
rifle infernal y cargué contra esos ojos, solo para encontrarme con el cuerpo de un servidor apolillado y
decrépito, apenas en pie, cuyas lentes oculares reflejaban la luz de mi lampara. Abandonado a un lado,
encontré el cuchillo ensangrentado que usaron para matar a Rin.

No habia nada mas, y no descubri nada mas, incluso torturando con la mayor diligencia a la mujer de las
historias. Deambulé por Aplastacumbres tres largos meses buscando alguna recompensa a cambio del
alma de Rin, pero no encontré nada.

Nunca he vuelto a Solomon en mis siglos de servicio. La carga de mi obligacion para el Dios Emperador
es muy pesada comparada al peso de una sola deuda de venganza. Sin embargo, esta es una de las
muchas cosas de las que me arrepiento.




LOS FALSOS HOMBRES
NOMEN RYNE

El architecnohereje Nomen Ryne ha ocupado las mentes de
los tecnosacerdotes de los subsectores Malfiano y Golgenna
desde que hizo publicos sus Preceptos del Mechanicus en el
cuarto siglo del 41° milenio. Originalmente era un igualista,
predicaba una nueva visién tecnolégica del suprimido
credo de la igualdad: que el Dios Emperador proporciond
a la humanidad la tecnologia como arma y escudo para usar
contra la oscuridad, y que su més ardiente deseo para todos
los hombres era que se armasen en igualdad y hermandad.
Ryne acus6 al Mechanicus de esclavistas e intenté difundir el
conocimiento de la tecnologia a todo el mundo.

Nomen Ryne desaparecié y se mantuvo oculto durante
algunos afios tras publicar sus preceptos, declarado tecnohereje
por el mechanicus y hereje por el Ministorum. El culto de Sollex
dio caza a los seguidores de Ryne, entre los cuales muchos eran
famosos por construir cogitadores no autorizados.

No se sabe con certeza si Ryne fue el creador del impio
decimotercer modelo de cogitacién, un modo de construir
nucleos de cogitacién que es rechazado por el machanicus
calixiano. En el noveno siglo del 41° milenio, esa pregunta
perdi6 su importancia. El decimotercer modelo es endémico
entre los criminales de las colmenas Golgenna y Malfiana;
dispositivos y cogitadores no autorizados viajan por los
caminos de contrabandistas piratas junto a vocotransmisores
heréticos y extremidades bidnicas mancilladas.

El odio del mechanicus hacia Ryne no ha disminuido, asi
como su nombre e influencia solo han aumentado durante
los siglos. Multitud de cultos surgieron con la propagacion
herejia de cogitacion, como los Hijos de Ryne que adoraban
al tecnohereje como a un santo imperial. Fue gracias a esos
cultos que el Mechanicus y los Ordos escucharon por primera
vez sobre los falsos hombres de Nomen Ryne, ya que los falsos
hombres son dngeles a ojos de los tecnoherejes de Ryne.

Los Ordos han desmantelado suficientes falsos hombres
como para tener clara su naturaleza. Los falsos hombres
son maquinas que imitan a tecnosacerdotes, incorporando
sus modificaciones cibernéticas tradicionales, al menos en
apariencia. Un falso hombre es capaz de actuar por voluntad
propia, hablar y pensar por si mismo; lo suficiente para
tomarlos como un aspecto de los prohibidos Silica Animus,
intentos de recrear a los terribles hombres de hierro y traer de
vuelta los horrores de la edad oscura de la tecnologia. Pero los
falsos hombres son marionetas insignificantes comparados con
los hombres de hierro. Su habla es poco fluida y a menudo
irrelevante, como la de un enajenado o una victima de la
corrosion mental. Sus reacciones a ciertas circunstancias son
similares; violencia inesperada, comportamientos extrafios o
iloégicos. Sus movimientos parecen forzados y poco humanos,
precisamente los de una maquina intentando imitar aun hombre.
Sin embargo, son capaces de construir dispositivos, planear de
antemano y realizar las funciones de un tecnoadepto.

Existen falsos templos a la maquina habitados por falsos
hombres en el subsector malfiano. Los hijos de Ryne creen
que los falsos hombres traen mensajes y nuevos modelos
creados por el propio Nomen Ryne. Algunos falsos hombres
dicen ser Nomen Ryne. Es posible que la locura y una extrafia

forma de ascension a la vida eterna en el seno de la maquina se
encuentren tras estos siglos de herejia, pero el culto de Sollex
y los Ordos Calixis se centran en destruir a los falsos hombres
y no estan interesados en preguntas mas profundas.

Perfil del falso hombre

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

2512540 |50 |30 |35[35|35]| 15

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12
Habilidades: Competencia quimica (Int), Competencia
tecnologica) (Int) +10, Hablar idioma (Gético vulgar), Lengua
secreta (Tecnologia) (Int) +10, Logica (Int) +10, Perspicacia
(Per), Saber académico (uno cualquiera) (Int) +10, Saber
popular (Tecnologia) (Int) +20.

Talentos: Auxilio eléctrico, Descarga de lumen,
Entrenamiento con pistolas (Bolter, Laser, Plasma, PS),
Parloteo binario, Recarga de lumen, Reserva de energia, Uso
de mecadendrita (una cualquiera).

Rasgos: Armas naturales (Pufios o mecadendrita), Maquina 4.
Armas: Desarmado (1d5+1T I; Primitiva), pistola laser (30m;
T/—/— 1d10+2 E; Pen 0; Car 30; Rec Completa; Fiable),
descarga de lumen (1d10+3 E).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Maquina (Todas 4).

Equipo: Interfaz UIM basica, hasta 3 dispositivos
cibernéticos, como mecadendritas, apropiados a su condicién,
herramientas, placa de datos, cogitador personal, 2 cargadores
extra para la pistola laser.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

CIENCIA PROHIBIDA
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LOGI DAEMONIS

La disformidad calixiana es voluble y ciertos patrones en el
mundo material pueden alterar las mareas del inmaterium,
debilitando la barrera entre realidades y abriendo paso a los
demonios mas alla de la imaginacién o emocion humana hacia
la realidad para causar un breve periodo de violencia.

Estos eventos han ocurrido con suficiente frecuencia para
que la Inquisicién se haya percatado de ello. Complejos
patrones de bastones, agujas y otras estructuras, manipulados
de forma correcta, conjuran demonios y a la furia del empireo.
Los Ordos Ilaman a estos patrones “Logi Daemonis”, por los
balbuceos de los brujos y las cuidadosas notas de tecnoherejes
que buscaron la revelacién en la ingenieria del empireo.
Numerosas referencias hablan de “logi maleficium”, “palabras
perfectas”, “preguntas a la disformidad”, y similares.

Para los Ordos, un Logos Daemonis representa una
invitacion a las malvadas bestias del empireo y un peligro
para la humanidad, por su naturaleza aparentemente inocente
hasta que se alcanza el patrén final. La presencia de cualquier
otro artilugio disforme o mancha psiquica no es necesaria
para activar un Logos y desatar la destruccion.

La Inquisicion nunca ha obtenido un Logos intacto
para examinarlo, ya que la furia de la disformidad destruye
aquello que lo cre6. Algunos Logi han existido a partir de
materiales manufacturados o intrincadas estructuras de
andamios, o incluso han sido creados por dementes bajo el
aspecto de retorcidos altares metalicos. Todos los registros
de manifestaciones demoniacas creadas por los Logi han
ocurrido en lugares sagrados abarrotados: catedrales, altares
a santos, y factorias del mechanicus. Los Ordos consideran
este hecho como una prueba de sus intenciones malignas, ya
que estd en la naturaleza del archienemigo atacar los lugares
mas sagrados del credo imperial.

La manifestacién comienza con la luz de la disformidad
filtrindose desde el Logos a medida que la barrera con el
universo material se desvanece. Esta luz enloquece a los hombres
mas débiles, provoca quemaduras y prende objetos inflamables.
Espiritus invisibles de la disformidad atravesarin el Logos para
poseer a aterrorizados ciudadanos imperiales, forzandolos a
observar la luz de la disformidad hasta consumirse; o caminar
hacia la disformidad para ser destruidos.

&

Los demonios mas poderosos emergen del Logos con las
primeras llamas y los primeros ciudadanos muertos. Su forma
se emborrona como hilos de materia disforme, creando formas
cambiantes y contornos incomprensibles para la mente. Los
hilos disformes se extienden y recubren los cuerpos de sus
victimas para crear extremidades al tiempo que deshacen a los
muertos y poseidos en madejas disformes. En mitad del fuego,
la luz de la disformidad y la locura, estos extrafios demonios
recorren el lugar de su manifestacion hasta que el Logos se
derrite y desaparece la conexion con el empireo.

EJOR SER UN MARTIR POR LA ETERNIDAD QUE SER UN COBARDE POR UN SOLO INSTANTE - —
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Desde que se activa hasta que se desvanece, una

manifestacién puede durar menos de 10 minutos, dejando un
edificio en llamas y a todos a su alrededor muertos, huidos, o
arrastrados a la disformidad. Si no se controla rapidamente,
los rumores y el panico se extenderan rapidamente por la
poblacion. Sea cual sea el resultado, el 4rea tendrd una marca

disforme evidente para los psiquicos durante décadas.

Perfil del Logos Daemonis 7

HA HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em
(x0) [(8)

40 | — [ 55 /40|40 | 20 | 45 | 40 | —

Heridas: 30

Movimiento: 6/12/18/36

Habilidades: Perspicacia (Per).

Talentos: Ataque relimpago, Ataque veloz.
Rasgos: Arma de disformidad, Criatura del mas all4, Demoniaco
(BR 8), Inestabilidad de la disformidad, Fisiologia extrafia,
Fuerza antinatural (x2), Miedo 3, Tamafio (Enorme), Presencia
demoniaca®? Cuerpos como extremidades’, Coro demoniaco™,
Envuelto en la luz de la locura®™, La luz ardiente®.
T?Presencia demoniaca: Todas las tiradas de Voluntad
realizadas a menos de 25 metros del Logos Daemonis sufren

una penalizacion de -10.

BCuerpos como extremidades: El Logos Daemonis

primero intentard asesinar a hasta cinco victimas con sus
hilos disformes, manipulando sus cuerpos como si fueran
extremidades. Después de eso comenzard a deambular
por los alrededores, provocando el terror y atacando solo
para defenderse. Si no obtiene cadaveres para usar como
extremidades, el Logos solo puede moverse la mitad de su
movimiento normal y no puede realizar ataques con sus
extremidades.
TCoro demoniaco: Cada asalto que el Logos permanezca
activo, puede intentar poseer a una victima como una accién
libre (consulta el rasgo Posesién) como si tuviera Voluntad
30, la victima sera elegida al azar entre quienes se encuentren
a 30 metros del Logos y puedan ver la luz de la distormidad
que desprende. Las victimas poseidas intentaran inmolarse en
el fuego o arrojandose a la disformidad.
T Envuelto en la luz de la locura: La luz de la disformidad
que desprende el Logos vuelve locos a los hombres. Siempre
que un personaje fuera a ganar puntos de locura (consulta la
pagina 232 del Libro basico de Dark HERESY) por fallar una
tirada de miedo causada por el Logos Daemonis, aumenta esa
cantidad en 2.
TLa luz ardiente: Cada asalto que el Logos Daemonis
permanezca activo, hay un 10% de posibilidades de que los
materiales inflamables a menos de 20 metros se prendan en
llamas bajo la luz de la disformidad. Estos materiales pueden
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ser madera, pergaminos, telas, productos quimicos y similar.
Haz solo una tirada cada asalto, no hay necesidad de tirar
por cada objeto individual. Ademas, las victimas que hayan
recibido dafios por los ataques cuerpo a cuerpo de la criatura
deben superar una tirada Ordinaria (+10) de Agilidad o se
prenderan en Ilamas.

Armas: Hilos de disformidad (1d10+107 I o A; Arma de
disformidad, Primitiva), cuerpo-extremidad (1d10+10" I;
Aparatosa, Primitiva). La criatura puede atacar a objetivos a
hasta 10m de distancia con sus hilos.

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguna.

Nivel de amenaza: Malleus majoris.
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Definicidén: Tecnoherejia, demonio,
malleus majoris.

Explicacién: El Logos Daemonis es un
dispositivo de formas complejas capaz
de invocar a los feroces demonios de la
disformidad tanto en manos de brujos
como de inocentes.

Consejos: Registra con el mayor de los
cuidados el aspecto del Logos para tu
gran inquisidor, y después destriyelo
por completo. Si el dispositivo desata

! la disformidad, ningin hombre podra
! resistirse a ella: aseglirate de que

la manifestacidén es controlada, las
victimas interrogadas y sacrificadas, y
que el silencio ahogue toda posibilidad

! de miedo y rebelidn.
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OLVIDADOS

El Ministorum de Calixis predica que “el Emperador protege”
se refiere al alma inmortal del fiel al Imperio. La muerte no
debe ser temida, pero la destruccion del alma es un horror mas
alla de toda descripcion; es un miedo que puede provocar que
las colmenas se alcen en rebeliones y se opongan al Dictates
Imperialis en disturbios presa del panico. El cuerpo de aquél cuya
alma ha sido destruida se vuelve una abominacién aterradora,
e incinerar esa cdscara vacia es un acto de purificacion.

El notorio Illucis Grizvaldi y sus seguidores tecnoherejes
perseguian estos miedos mediante el uso de revocadores de
voluntad. Estos dispositivos son un burdo y corrupto modelo
de estimulador neuronal; una vez implantado en el cerebro,
el revocador de voluntad convierte al sujeto en un desalmado
“olvidado”. Los olvidados son ciscaras vacias, viviendo
después de que su alma haya sido reducida a la nada.

Los tecnoherejes continan afladiendo implantes bidnicos
a los olvidados, como cuchillas o colmillos metalicos. Ellos
degradan la divina forma del hombre con manadas de olvidados
para atacar salvajemente a sus enemigos. Pero su verdadera arma
es el terror, el temor al olvido al que son condenadas estas almas,
y el temor a que la proteccion del Emperador sea inatil.

Para un psiquico, la mente de un olvidado no es muy
diferente a la de un servidor de combate. El mechanicus de
Calixis ha hecho saber a la Inquisicién que los resultados
del dispositivo tecnohereje son indistinguibles de la mayoria
de modelos de servidores. Sin embargo, la especulacion
que surge a consecuencia de esta observacién es mejor
mantenerla en secreto. Los Ordos y el Ministorum aceptan
que los revocadores de voluntad destruyen el alma, y por ello
la prioridad del mechanicus es proporcionar toda la ayuda
posible para eliminar cualquier rastro de lo que de otro modo
tan solo seria una tecnoherejia menor.

Mlucis Grizvaldi fue declarado tecnohereje en Escintila
al comienzo del octavo siglo del 41° milenio. En respuesta,
sus seguidores tecnoherejes liberaron por las calles quienes
acusaron y criticaron a su maestro: los recién creados olvidados
aparecieron vestidos tnicamente con correas al cuello;
ensangrentados, babeantes y con las cuencas oculares vacias.
La idea de que aquellas almas desgarradas nunca sentirian
el abrazo del Dios Emperador llené los corazones de terror.
Quienes lo presenciaron, averiguaron que el architecnohereje
habia destruido la esencia de los fieles mediante los implantes
de sus craneos. Fue mediante el miedo y la muerte que Illucis
Grizvaldi mantuvo su dominio sobre la subcolmena.

Sin embargo, las victimas de este proceso no estan en ningtin
modo relacionadas con los raros humanos que no son percibidos
en modo alguno por la disformidad; intocables o “desalmados”
como algunos los llaman. La falta de alma de los olvidados
es totalmente diferente; sus mentes son irremediablemente
destruidas y retorcidas por la tecnologia herética.

Trece de estas criaturas fueron descubiertas por el
Magistratum del distrito Bretch en los estratos intermedio
e inferior de la colmena a finales del 705 y principios del
706.M41, sus mentes y almas destruidas por revocadores de
voluntad. Los predicadores del Ministorum han realizado
exorcismos, oraciones de proteccién, y bendiciones entre
los afectados, y los rumores sobre lo ocurrido comenzaron

a extenderse. Se juzgd necesario que los Ordos actuasen
antes de que el miedo y los rumores provocasen una grave
agitacion en la colmena.

Perfil del olvidado @

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

35| —|30]30 |30 | 10|35 |40 | —

Movimiento: 3/6/9/18
Habilidades: Perspicacia (Per).
Talentos: Coraje.

Rasgos: Armas naturales (Cuchillas y dientes implantados de
metal), Bestial, Fortaleza en la ignoranciaf

T2Fortaleza en la ignorancia: Los olvidados causan Miedo 1
en aquellos que comprenden los efectos del revocador
de voluntad sobre el alma humana. Si esa persona ademas
es un amigo o un ser querido del olvidado, entonces causa
Miedo 3.

Armas: Dientes implantados de metal (1d10+37 A; Primitiva),
cuchillas implantadas (1d10+5" A; Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguna.

Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

Heridas: 10

— =3 DESHONRA TU ARMAMENTO Y ESTE TE FALLARA
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ESCIMATICOS DE LAS
INFOTUMBAS PROFUNDAS

“Ella lloraba de angustia mientras sus implantes la arrastraban

a la batalla, con su brazo de carne luchando por aferrarse a la

pared de la boveda. La maté a ella primero, un disparo preciso de

misericordia, y después el resto se abalanzaron sobre nosotros; y su

caddver con ellos, con sus mecadendritas buscando mi garganta”.
—registro grabado por el agente Quintus Cortez

El mundo Hadd de los Tornos era un repositorio dominado
por infotemplos trasladados a la superficie desde la orbita,
reclamados por el Mechanicus en la época en que la cruzada
Angevina atn se enfrentaba a los xenos en las estrellas. Los
dirigentes magi, las colmenas estratificadas y las grandes fabricas
llegaron después, tras una concesién del Administratum a los
Tornos, un gesto politico para aplacar a los irritados porque el
Mechanicus hubiera tomado posesion del sistema.

Las fébricas y laboratorios crecieron sobre la superficie
durante siglos, pero los estratos mas profundos de Hadd
permanecieron como un interminable laberinto de infotumbas
silenciosas fieles al Omnissiah: paredes plateadas cubiertas
de microrrunas binarias, transeptos con informaciéon de
milenios de antigiiedad, formaciones cristalinas de salmos a
la maquina, bovedas de arcanoinformacién y tecnolibrariums
y criogenetoriums sellados. Estos son lugares sagrados para
el mechanicus de Calixis, demasiado sagrados incluso para el
peregrinaje, como pudiera ser un mundo reliquia a san Drusus
enterrado bajo colmenas mundanas del credo imperial.

A diferencia del 4rea de féabricas y laboratorios, las
infotumbas se encuentran vacias, y solo se entra en ellas
para realizar rituales poco frecuentes, como invocaciones de
conjuncion o la bisqueda de dispositivos arcanotecnologicos
de suspension para iniciarse en los misterios mas profundos del
mechanicus de los Tornos. Sin embargo, hay mas actividad en las
infotumbas de los Tornos de lo que los mechanicus sospechan
y en las profundidades del nicleo de un antiguo cogitador
acechan malignos espiritus maquina: los Escimaticos.

Un Escimatico es una nube de recuerdos e ideas
suprimidas, un archivo de datos heréticos que deberia
haber sido destruido, un esbozo de planes viles y secretos
que ha adquirido voluntad propia. Incorpora modelos de
datos mediante los cuales otros espiritus maquina pueden
rapidamente ser corrompidos para convertirse en un eco de si
mismo, y de ese modo el depredador Escimatico aguarda a un
desafortunado espiritu maquina para consumirlo y suplantarlo
asi como para trasladarlo al mundo forja superior.

Una vez libre, el Escimatico retine a un ejército de espiritus
maquina para su causa, un aquelarre de maquinas habitadas por
ecos de si mismo, cada una independiente por derecho propio.
Cualquier dispositivo de vocotransmisién se puede usar para
transmitir, mientras que otros podrian necesitar modificar sus
conductos de datos. Cualquier dispositivo del Mechanicus
dirigido por un cogitador puede contener el eco de un
Escimatico, y los dispositivos mas simples caen sin resistencia
bajo su influencia, pero son demasiado sencillos para contener
su esencia: vocotransmisores, extremidades bionicas, ascensores,
puertas automdticas, armas, componentes de servidores y
brazos-graa de las fabricas, por nombrar unos pocos.

Un dispositivo contaminado por un Escimatico no puede
cumplir mas tareas de las que es capaz normalmente, pero
eso es mis que suficiente en un mundo forja repleto de
tecnoadeptos con mejoras bidnicas, servidores y cogitadores.
Incluso las puertas y otros dispositivos tecnoldgicos tienen un
papel que cumplir cuando rechazan su funcionamiento bajo la
influencia del Escimatico. Las mentes de los tecnoadeptos son
las dltimas en ser convertidas; a estas los Escimaticos deben
persuadirlas, amenazarlas, o enloquecerlas. Pero en realidad
no necesita hombres, solo las maquinas que estos fabrican. Los
Escimaticos aprisionan a tecnoadeptos poco colaboradores
con sus propias y traicioneras mejoras bidnicas, arrastrandolos
a la batalla, obligados a defender a los Escimaticos.

En el 596.M41, un Escimatico escap6 de las profundidades
de Hadd infundido con el conocimiento de la tecnologia
prohibida del empireo. Buscaba un camino para trascender
hacia la disformidad y capturé suficientes templos maquina
inferiores de Hadd Nordus para trabajar casi en completo
secreto. El Escimatico solo fue descubierto antes de alcanzar
su objetivo cuando envié ecos de si mismo a bordo de una
nave del Mechanicus hacia Sleef, un acto que llevé a los Ordos
Calixis hasta su aquelarre de miquinas en Hadd.
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Perfil del Escimatico converso

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

25|25|30[30|30|30|30]| 50| 10

Movimiento: 3/6/9/18

Heridas: 12 (tecnosacerdote) / 12 (Escimatico)
Habilidades: Competencia tecnoldgica (Int) +30,
Perspicacia (Per).

Talentos: Implantes mechanicus, Contagio maquina’?, Carne
irrelevante™.

f2Contagio mdquina: El Escimitico puede convertir
cualquier espiritu maquina conectado a un cogitador
disefiado para recibir sefiales de datos superando una tirada
Complicada (-10) de Voluntad. También puede intentar
convertir espiritus maquina mediante un cable. La conversién
tarda 1d10 asaltos en realizarse, tras lo cual el espiritu maquina
se vuelve un eco independiente del Escimatico original. Las
maquinas no dirigidas por un cogitador (como puertas, armas
o vocotransmisores) en su lugar caen bajo el control del
Escimatico; cada asalto, el Escimatico puede controlar una
maquina por cada nivel de éxito que haya obtenido, siempre
que la maquina se encuentre a menos de 10 metros del
Escimatico. Se deja a discrecion del DJ decidir si una pieza
de tecnologia estd o no controlada por un cogitador.

Si se enfrentan a un personaje con implantes cibernéticos, los

Esciméticos realizan una tirada enfrentada de Voluntad contra
el objetivo que desean alcanzar mediante una transmisién
o un cable. El Escimatico puede continuar realizando estas
tiradas hasta obtener 4 niveles de éxito, momento en el que
obtiene el control total de los implantes del personaje. Un
personaje puede expulsar a un Escimatico con la ayuda de los
correctos salmos de datos, incienso, y superando una tirada
Dificil (-20) de Competencia tecnolégica.
TCarne irrelevante: El dafio causado a las localizaciones
carnosas solo afecta al total de heridas del tecnosacerdote.
El dafio causado a los implantes bidnicos afecta al total de
heridas del tecnosacerdote y del Escimético. Incluso después
de que el Escimatico reciba demasiado dafio para moverse
y atacar, sus ecos aun permanecen: y mientras la bobina
de potencia proporcione energia, los implantes adecuados
permanezcan intactos y si dispone de un microtransmisor,
intentara continuar creando nuevos ecos Escimaticos.

Armas: Mecadendrita (1d5+5" I; Primitiva), pistola laser (30m;
T/—/— 1d10+2 E; Pen 0; Car 30; Rec Completa; Fiable).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Manto antifragmentacion (Todas 3).

Equipo: Interfaz UIM basica, mecadendrita Optica,
mecadendrita con manipulador, cogitador Escimatico,
microcomunicador de datos, cables de transmision, 2
cargadores extra para la pistola laser.

Nivel de amenaza: Hereticus terminus.
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TECNOBRUJOS DE
AMMICUS TOLE

Sinophia es un mundo decadente, con su estructura civil
y su anterior grandeza ahora en declive. Las ruinas del
pasado se alzan sobre las cortes de nobles enzarzados en
disputas internas y la indecisa casta imperial. El culto a la
maquina estd tan corrupto como las fabricas y ctspides que
antes mantenian con diligencia, y ha caido en la corrosién
mental: una mezcla de creencias desarraigadas y dafio en sus
implantes neuronales que horrorizaria a tecnoadeptos de un
mundo forja. Los tecnosacerdotes de la baja Sinophia se han
vuelto indolentes, confinados en sus herrumbrosos templos
en ilusas contemplaciones de glorias pasadas. En su ausencia
ha surgido un culto menor de tecnoherejia y una sociedad de
cacharreros que aspiran a entrar en sus filas.

Elarchi-tecnohereje que ha cautivado a los habitantes menores
de Sinophia es Ammicus Tole, quien llegé a ese mundo huyendo
de la Inquisicién. Sus seguidores son tecnobrujos, tecnoherejes,
y hechiceros menores que se aferran a las palabras escritas por
su maestro. Sus conocimientos provienen de la tradicion oral, de
adeptos del Mechanicus torturados, o del estudio de los escritos
de Tole. El Tomo de Ammicus Tole contiene muchas divagaciones
heréticas, pero también oculta auténticos rituales disformes
y planos de dispositivos. La mayoria de tecnobrujos poseen
solo unas pocas paginas o fragmentos. Salvo por su circulo de
confianza, la existencia de Ammicus Tole es solo un rumot, un
distante e inalcanzable sefior de la tecnoherejia.

Los contenidos del tomo incluyen planos de neuroagujas para
esclavizar servidores, rituales de tecnologia disforme que no haran
mas que dafiar a su usuario, disefios de amuletos creados a partir
de los restos de otros dispositivos, y comentarios inconexos sobre
poderosos dispositivos divinos ocultos por el Mechanicus. Los
tecnobrujos usan estos conocimientos para esclavizar servidores
y crear sus guaridas en ruinas abandonadas hace mucho tiempo.
Alli practican infames ceremonias, realizan sacrificios e infunden
la disformidad en el interior de sus dispositivos.

El culto de Ammicus Tole se ha establecido en Sinophia, y
su herejia mancilla a los mas pobres y viles. Por cada tecnobrujo
a su servicio, hay un centenar de indigentes hambrientos y
envidiosos. Estas parodias de tecnoherejes abarrotan los
mercados y establecen sus pobres refugios junto a las puertas
de la ciudad. Algunos pueden realizar las tareas basicas de
un tecnoadepto, mientras que otros son ilusos misticos
con apenas ninglin conocimiento. Todos ganan sus tronos
murmurando bendiciones o maldiciones sobre dispositivos,
invocando augurios con piezas rotas, y explorando ruinas
en busca de restos abandonados de una era anterior. Estos
indigentes son como moscas que cubren la carne podrida; es
dificil distinguir a un auténtico tecnobrujo entre la multitud
de pobres imitadores en un mercado de dispositivos.

LYSEE, LA ASESINA

Carnicerias, inmolacion y conocimientos prohibidos han hecho
que Lysee destaque e inspire terror entre los cultos brujos de
Sinophia. Lysee ha utilizado dispositivos divinos, asesinado
prisioneros para bafiar en sangre sus servidores y se ha
comprometido con la causa de los archi-tecnoherejes.

()]
Perfil de Lysee, la asesina @

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

26 |32 | 27|31 |33 |38)|35|44| 40

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 14
Habilidades: Competencia quimica (Int), Competencia
tecnolégica (Int) +10, Hablar idioma (Gético vulgar) (Int),
Perspicacia (Per), Saber popular (Tecnologia).

Talentos: Entrenamiento con pistolas (Lanzallamas), Fe
inquebrantable, Imperturbable, Paranoia.

Armas: Desarmado (1d5+1F I; Primitiva), pistola lanzallamas
(10m; T/—/— 1d10+4 E; Pen 2; Car 2; Rec completa; Lanzallamas).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Equipo: Amuletos, tiza, balsamos, agujas esclavizadoras de
servidor, fragmento del Tomo de Ammicus Tole, conjunto de
dispositivos menores, 2 bombonas de combustible para pistola
lanzallamas, 2 servidores contaminados por la disformidad.
Nivel de amenaza: Hereticus minoris.

SERVIDOR CONTAMINADO POR LA
DISFORMIDAD

Los ojos del servidor brillan, y las agujas esclavizadoras atraviesan
su carne e interfaces neuronales. Hay simbolos grabados sobre su
carne sin sangre y una capa de cera sobre el metal; amuletos de
pergamino le recorren el torso. La sangre del sacrificio humano
se derrama sobre él, y la corrupcion se manifiesta.

.

Perfil del servidor contaminado

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

(10)
35|25 |50 |50 | 10|10 |30]| 40 | 10

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 16
Habilidades: Perspicacia (Per).

Talentos: Entrenamiento con armas bdsicas (Primitivas),
Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas).
Rasgos: Armas naturales (Cizallas de metal), Fuerza antinatural
(x2), Maquina (5), Tamafio (Voluminoso), Vigoroso, Vision en
la oscuridad, jLas agujas, por el Emperador!

2 Las agujas, por el Emperador!: Este tipo de servidores
tienen varias agujas sobre su piel. Extraer por la fuerza las
agujas de la interfaz neuronal acabara con la vida del servidor,
mientras que extraer las otras no tendrd ningin efecto. Para
ello se debe realizar con éxito un ataque desarmado contra el
servidor, seguido por una tirada Moderada (+0) de Fuerza o
Agilidad. Cada tirada con éxito permite extraer una aguja.
Armas: Cizallas industriales (1d10+10T A; Primitivo), pistola
de clavos (15m; T/3/—; 1d10+8 I; Pen 0; Primitivo).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (Todas 5).

Equipo: Microcomunicador interno, runas de restriccion,
amuletos de pergamino, agujas esclavizadoras injertadas.
Nivel de amenaza: Hereticus minoris.
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DE 1LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 3.506.788.M41

Recuerdo claramente Sinophia Magna, tres dias antes de la celebracion de San Ummis el vengativo en
el 744.M4 1. Fue como si la santa purga cinco afios atras nunca hubiera ocurrido, como si los tecnobrujos
se hubieran levantado de nuevo de sus piras en el momento que les dimos la espalda. Estaban en los
mercados de dispositivos del Consilium en ruinas, sus mensajes en tiza ocupaban todo el muro ciego, y
sus refugios infestaban el camino del militante como si nunca hubieramos acabado con ellos.

En los mercados vi a un tecnoadepto babeante enjaulado como una bestia por las multitudes,
contrabandistas que vendian dispositivos vocotranmisores y hojalateros tras una pila de servidores
saqueados. Tanto el servidor como el hojalatero estaban adornados con horrendas runas y amuletos de
pergamino, pero no con las agujas esclavizadoras que habrian indicado una conexion con el culto de
Ammicus Tole.

Mi séquito ha examinado las sefiales. Los amuletos y simbolos en los mercados son solo vagas
imitaciones de las creaciones disformes de Ammicus Tole. Incluso sin buscar voluntariamente
atraer a los poderes de la ruina, los hojalateros emitian una pélida emanacion de presencia del
archi-tecnohereje.

La noche antes del festival de San Ummis acompafié€ al indigente Ocran a un aquelarre en las ruinas
interiores, las partes mas profundas de Sinophia Magna sin energia o aire puro. Ocran ha destacado
entre sus iguales, tal vez porque sabe que es un buen charlatan, mientras que los otros creen en sus
falsos amuletos y maldiciones. Ocran accedi6 a guiarme a cambio de una recompensa—la promesa de
presentarle ante brujos mas poderosos de una fortaleza oculta. Mi séquito continué la investigacion, y
yo tenia la confianza de que estabamos un paso mas cerca del archi-tecnohereje Ammicus Tole.

Coémo se mofo el destino de nuestros planes y esperanzas. La noche comenzé con traicion y terminé
con sangre. Una docena de tecnobrujos yacian muertos, incapaces de confesar, y mi adepto Balthus
colgaba atravesado por las cuchillas de sus servidores esclavizados. Ninguno gan6, y mucho se perdio.
Sinophia es un mundo de muerte y frustraciones, y yo aprobaria quemarlo todo en la hoguera.

= = O BUSQUES HONOR EN TU SACRIFICIO: EL EMPERADOR LO VE TODO.



ARMAS VORACES

Un arma voraz es una bestia fabricada, una herramienta
asesina creada por un genetista tecnohereje y tecnoadeptos
xenobiologis a partir de materia de cria xenos. Estas creaciones
son una practica peligrosa para un sacerdote del Mechanicus
Calixiano. Aunque el Omnissiah santifica el esfuerzo en la
creacion del grox, del beremot y una méas de razas empleadas
en los mundos agricolas, la creacion de nuevas bestias xenos de
origen declarado corrupto se considera tecnoherejia. La linea
entre lo sagrado y los xenobiologis tecnoherejes es borrosa y
a menudo cambiante, pero la creacién y uso de armas voraces
es indiscutiblemente tecnoherejia en el sector Calixis. Ningtin
siervo fiel del dios Emperador crearia o emplearia formas de
vida xenos tan evidentemente corruptas, y aquellos que lo
hacen deben ser cazados y consumidos en la hoguera.

La raza de arma voraz mas comtn en Calixis con delgadas
criaturas parecidas a gusanos mas pequeflas que la mano,
cubiertos de duras espinas. Posee unos diminutos garfios
frontales extremadamente fuertes y una mandibula cubierta
de dientes afilados. Puede enrollarse para saltar a través de
una habitacién si es necesario y emplea sus pequefios garfios
y espinas para reptar a gran velocidad.

Un arma voraz es docil hasta que se la enfurece mediante
pinchazos quimicos. Normalmente un asesino lo activa y arroja
el arma voraz contra su objetivo con un guantelete reforzado o
similar. Un arma voraz enfurecida es rdpida, extremadamente
agresiva e imposible de calmar. Atraviesa incluso el blindaje
ligero para llegar a la carne y después se abre paso por ella en
su camino para destrozar los 6rganos internos. Una vez que
el xenos ha tocado la carne de su victima con su mandibula y
sus garfios, esta puede considerarse muerta.

Al igual que una daga envenenada, un arma voraz es poco
eficaz contra un oponente blindado, cuidadoso, o advertido de
antemano. Su uso principal suele ser como advertencia, atacando
a alguien cercano a la victima deseada—el responsable del
asesinato demuestra su poder y crueldad al usar una tecnohereje
arma voraz, y amenaza con causar la misma y terrible muerte a
quien continde contraviniendo sus deseos.

El notorio inquisidor Embuleos demostré su odio contra
las armas voraces en su época, declarandolas una gran herejia
volcada sobre el Imperio por negligentes y degenerados Magi. A
pesar de las periédicas purgas por parte de los ordos Calixianos
y el Mechanicus, los criaderos de armas voraces contintan
dando vida a sus horrendas creaciones por todo el sector.
Tecnosacerdotes renegados y tecnoherejes biologis exiliados
del culto a la miquina aseguran que los mas adinerados y
faltos de escripulos tienen acceso a estos terribles medios de
asesinato. Ellos cultivan retorcidas colonias de bestias, ocultas
bajo la fachada de riqueza legitima, y reciben las atenciones de
gremios de asesinos y cultos a la muerte.

En los afios recientes, mas y mas de estas bizarras armas
vivientes se han usado para cometer asesinatos por toda la
Demarcacion de Josian, lo que lleva a algunos a especular con
que existe algiin almacén o criadero de gran tamafio de estas
criaturas xenos en la region.

CIENCIA PROHIBIDA
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Perfil del arma voraz @

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

25| 25|30 | 30|30 |30]|35|50] 10

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 5
Habilidades: Perspicacia (Per).

Talentos: Coraje.

Rasgos: Armas naturales (hileras de dientes), Bestial, Miedo 1,
Reptante, Tamafio (Diminuto), Velocidad antinatural, Encontrar
la carne'®, Excavar en la carne™, jQuitamelo de encimalff'T,
Salto™T,

TfEncontrar la carne: Cuando el arma voraz cause con éxito
al menos 1 punto de dafio al objetivo, todos sus siguientes
ataques ignoran el blindaje.

TtTExcavar en la carne: Cuando se enzarza con su objetivo,
el arma voraz intenta excavar en la carne una vez por asalto.
Cuando el arma voraz cause con éxito al menos 1 punto
de dafio, su victima queda incapacitada al causarle un dolor
agonico. Cada accidn que intente el objetivo requiere que supere
una tirada Muy dificil (-30) de Voluntad o fallara. El arma

voraz causa 2d10 puntos de dafio acerado cada asalto siguiente
hasta que la victima muera, momento en el que la bestia xenos
también expira. El arma voraz puede ser extraida superando
una tirada enfrentada de Fuerza por al menos 1 nivel de éxito.
Eliminar el arma voraz causa 1d10 puntos de dafio acerado a
la victima cuando sus ptas y espinas desgarran la carne de la
victima. Al extraer con éxito el arma voraz, la victima debe
superar una tirada Moderada (+0) de Resistencia, o perdera
1d5 puntos de Resistencia de forma permanente.
Tt*f;Quitamelo de encimal: Si un arma voraz acierta su ataque
pero no causa dafio, se enzarza y repta por el cuerpo del objetivo
impactando automaticamente una localizacién aleatoria de su
objetivo al siguiente asalto. Cualquier ataque contra el arma
voraz debe tratarse como un ataque localizado. Un ataque
contra el arma voraz que falle a causa del penalizador de -20
del ataque localizado golpea a la victima en su lugar, cualquier
otro resultado que no sea éxito falla por completo.

Tt1ttSalto: El arma voraz puede saltar para enzarzarse con un
objetivo hasta su distancia de carga. SI impacta y causa dafio,
entonces comienza a Excavar en la carne inmediatamente.
Armas: Hileras de dientes (1d10+17 A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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CariTuro I1:
HTuNpOs
LETALES

Entre los planetas del sector Calixis, existen aquellos que no
albergan mds que oscuridad. Mundos letales, los llaman; adecuados
solos para acabar con el incauto y el impuro.

—famoso fragmento de E/ Salterio Pielgris

ay muchos mundos letales en el sector Calixis,

desde el misterioso y letal Crepasculo hasta el

montafioso Mostressa. (Creptsculo tiene una historia
especialmente oscura y amenazante, demasiado extensa para
resumir en estas paginas). Los mundos letales son una bendicién
y una maldicion, ya que a menudo son una fuente de valiosos
recursos, a pesar de ser hogar de algunos de los mayores peligros
y formas de vida mas agresivas de la galaxia.

Los mundos letales son planetas demasiado peligrosos para
asegurar un asentamiento humano a gran escala. Estos mundos
varfan desde planetas con extensiones completas de jungla
repletas de plantas carnivoras y depredadores hasta eriales
baldios surcados de volcanes y azotados por tormentas de iones.
Los mundos letales son casi imposibles de colonizar, pero son
necesarios muchos puestos de avanzada y otras instalaciones en
estos planetas por varias razones, desde la seguridad del sistema
hasta la necesidad de una estacion de investigacién remota.
Ademés, muchos mundos letales albergan valiosisimos recursos
minerales, biologicos, gases, y otros materiales Ginicos.

= =28 POR SUS ASESINOS CONOCERAS SU VALIA
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KENOV II1

En toda medida Kenov III es un bello planeta, tan fértil que
podria ser uno de los mayores mundos agricolas del sector—al
menos si el hombre lograse domarlo y someterlo. El deseo de
afladir Kenov III bajo el dominio del Imperio es muy grande,
ya que muchos entienden el valor de ese mundo.

Ha habido 12 expediciones a la superficie del planeta—todas
las cuales han terminado en una desastrosa retirada, porque
Kenov IIT es un mundo en guerra por si mismo. Sus verdes
plantas que cubren la superficie del planeta, tan indicativas
de un mundo agricola maduro, estin vivas de una forma no
visto en otros sistemas. Los habitantes nativos de Kenov III
combinan el aspecto de planta y bestia, y solo tienen propdsitos
perversos—crecer tan grandes y ser tan prolificos como puedan
antes de ser derribados y devorados por otro.

La informaciéon combinada de los registros de los
supervivientes y vocograbaciones muestran que las especies
autoctonas de Kenov III combaten entre si con toxinas aéreas,
acidos jugos digestivos, savia corrosiva y asaltos fisicos en un
esfuerzo por acaparar luz, agua y nutrientes. Los pardsitos se
alimentan de los débiles, mientras que las semillas infectan
rapidamente a los heridos. Cualquiera que termine muerto no
solo es derribado y digerido, sino que sirve de recepticulo
para un nuevo cultivo de seres.

Kenov IIT es el hogar de muchas de formas de vida
perjudiciales para el hombre, entre las cuales se incluyen:

* Florecimientos del pozo—Estas criaturas tienen el
aspecto de grandes flores que yacen en el suelo. Cuando
una presa camina sobre los pétalos de la fronda, se
enredan sobre la victima y la arrastran hasta un aparato
digestivo localizado en el cuerpo principal, que esta
enterrado bajo tierra.

» Zarzas apaleadoras—Estos gruesos y largos tenticulos
espinosos azotan violentamente a cualquier cosa a su
alcance.

o [Especie XJ27R]—Varios informes de expedicién
mencionan criaturas como columnas de enormes
dimensiones divisadas a largas distancias. Estos seres
parecen alimentarse de cualquier otra forma de vida.

* [Especia XJ36N]|—Descritos como inmensos globos
vivientes que se dejan arrastrar con el viento. Bajo el
cuerpo principal hay cientos de tenticulos colgantes, que
atrapan a su victima.

» Latigos destripadores—Los funestos “drboles” de Kenov
II1, estos latigos destripadores son entidades con poca
movilidad y abundantes y delgados tenticulos y/o ramas
que surgen de su tronco principal. Espinas, garfios e
innumerables pequefios orificios de succién cubren estos
tentaculos. Un latigo destripador azotara a cualquier cosa
en la extensioén de sus raices, desgarrando a su victima
en pequefios trozos para ser llevados hasta su mandibula
en el tronco. Las presas mis pequefias serdn arrastradas
enteras hasta la boca de la criatura.

Los latigos destripadores pueden moverse, a su manera,
abriéndose paso lentamente a través de la superficie en su
busca de nuevos terrenos de caza. Las pruebas demuestran
que varios latigos depredadores podrian colaborar para
acabar con una presa de mayores dimensiones.

LATIGO DESTRIPADOR

Posiblemente unos de los habitantes més infames de Kenov
IT1, los latigos destripadores son extrafios animales con
aspecto de darboles (o 4rboles con aspecto de animales).
Alcanzando facilmente los 7 metros de altura, los especimenes
mas grandes pueden llegar a los 20 metros en casos raros.
Tienden a agruparse en pequefios bosquecillos, y pueden
ser detectados por los pequefios claros alrededor de cada
arbol—zonas donde se han arrancado y consumido todas las
plantas del suelo. El tronco de un latigo destripador oculta
una poderosa mandibula, que contiene una hilera de dientes
como espinas; esta abertura circular se encuentra cerca de la
copa, donde varios de estos tenticulos se bifurcan. Cubiertos
de espinas, estos tenticulos contienen pequefias bocas
rodeadas de garfios, y comenzarin a devorar cualquier cosa
que capturen con ellos mientras arrastran su presa hasta la
mandibula del tronco.

Como depredador que ataca emboscando a su presa,
los latigos destripadores suelen permanecer inmdviles hasta
que algo se pone al alcance de sus tenticulos. Cuando esto
ocurre el latigo destripador se revuelve en una oleada de
actividad, azotando con sus tenticulos para inmovilizar a su
presa. Como los latigos destripadores suelen agruparse en
pequeiios bosquecillos, intentar escapar de uno de ellos suele
provocar que la victima se acerque torpemente a otro de ellos,
y hay informes de individuos desmembrados en una violenta
disputa entre dos o mas latigos destripadores.

Existe cierta fascinacion entre los sectarios de Khorne
y otros demonios similares hacia el latigo destripador.
Su ferocidad imparable, asi como la cantidad de sangre
derramada al alimentarse, atraen la enfermiza sed de muerte
y destruccion de estos herejes, y los sacrificios son comunes
durante las ceremonias a estos dioses oscuros.
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Perfil del latigo destripador
HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em
(6)
50| —|55|40[35[20|38|35|—
Heridas: 40

Movimiento: 1/1/1/1

Habilidades: Esconderse (Ag). ;
Talentos: Ambidiestro, Ataque relimpago, Combate con dos

armas (cuerpo a cuerpo), Golpe veloz, Reaccidn rapida.

Rasgos: Agilidad antinatural (x2), Armadura nat}ll‘éﬁll 2 (To.das),
Arma natural (tentaculos y mandibula), Brazos @ultlples, Cliio,
Fisiologia extrafia, Sentidos antinaturales (Sentido terrestre'),
Tamafio (Voluminoso), Lento'T, Tent:iculos*”*.’ ‘

ffLento: Como un 4rbol andante, el latigo .destrlpador
solo puede moverse 1 metro cada turno sin importar su

bonificacién de Agilidad.

TtfSentido terrestre: Un latigo destripador detecta a su presa
sintiendo la presion sobre el suelo con su sistema de raices,
la cual se suele extender 7—10 metros alrededor del tronco.
Los latigos destripadores también parecen capaces de sentir
la presencia de presas de gran tamafio a distancias mayores y
se suelen mover lentamente hacia ellas.

Tt Tentdculos: Los latigos destripadores pueden atacar a
objetivos al alcance de su sistema de raic,es (7-10 metros
de distancia). También tienen varios tentaculqs, y Pueden
enfrentarse facilmente a varios enemigos al mismo t{en.lpo.
El latigo destripador puede atacar a hasta tres objetivos

iferentes cada asalto.

i‘rff:;s: Tenticulos (1d10+5T I, Primitiva), Mandibula
(1d10+5" A, Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (Todas 2) ]

Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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PHYRR

Varios exploradores mechanicus descubren Phyrr décadas
después de que el Lord militante Angevin conquiste el sector
Calixis, como parte de una peticién del gobernador del sector,
Drusus, para inspeccionar y catalogar sus nuevos dominios.

Desde el espacio, Phyrr luce como una brillante joya
verde-azulada, con océanos pristinos, llanuras bafiadas por
el sol y exhuberantes bosques. Se trata de una auténtica
rareza entre las estrellas muertas y los planetas desérticos del
abismo de Hazeroth. Los tecnosacerdotes Magos de entre los
exploradores determinaron que la atmdsfera era respirable, y
desplegaron de inmediato un grupo de avanzada.

La nave perdid contacto con este grupo 10 minutos al
aterrizar en el planeta. Un segundo grupo mas numeroso y mejor
armado partié en su busca, pero también perdieron contacto
con ellos. Solo cuando el capitin decidi6 enviar un tercer grupo
equipado con trajes de vacio y maquinas de reconocimiento
autonomas descubrieron el letal secreto de Phyrr.

Aunque el agua de Phyrr es pura y su aire limpio, cada
planta y animal del planeta es absolutamente letal para la vida
humana. Un pufiado de esporas pueden matar a un hombre
adulto en una hora, y un bocado de la carne de cualquier
criatura indigena termina con su vida incluso antes.

Las toxinas genéticas que habitan Phyrr destruyen las
células de cualquier criatura forastera, convirtiéndola en un
simple esqueleto cubierto de cieno sanguinolento. Tras afios de
infructuosos (y en ocasiones fatales) experimentos, los Magos
Biologos declararon que no existia cura o vacuna contra las
toxinas de Phyrr, salvo la proteccion de un traje biologico.
El Gnico modo seguro de habitar el planeta seria exterminar
primero toda forma de vida mediante una bomba virica.

Sin embargo, esa toxina letal es también extremadamente
valiosa para algunas de las industrias mas incomprensibles del
mechanicus a cargo de sus Biologos. Pocos pueden comprender
lo que los tecnosacerdotes pretenden lograr con estos
componentes bioldgicos, pero es lo suficientemente importante
como para que el Administratum asignase a Phyrr como un
mundo agricola de dominio exclusivo del Mechanicus.

Mil afios después de su descubrimiento, el planeta atin
esta en su mayor parte deshabitado. El Mechanicus mantiene
un pequefio espaciopuerto e instalaciones de investigacion en
una de las dos lunas mas grandes de Phyrr, y una instalacién
de recoleccion en la superficie del planeta. La instalacion estd
atendida por criminales que cumplen alli condenas a muerte.
Aunque el aire esté filtrado, el complejo sellado al vacio y los
convictos equipados con trajes biologicos; un simple fallo en los
procesos de descontaminacién mataria a docenas. De hecho, el
Mechanicus solicita “renovar el personal” cada pocos afios.

Los miembros del Mechanicus manejan las instalaciones
desde la seguridad de su base lunar. No necesitan guardias o
sistemas de seguridad, ya que los prisioneros no tienen adonde
huir. Si los convictos se vuelven violentos o inician un motin,
los tecnosacerdotes simplemente pueden desactivar los filtros de
aire y dejar que la naturaleza letal de Phyrr acabe con ellos.

Las naves apenas se detienen en Phyrr, salvo ocasionales
convoys blindados para recoger las reservas de componentes
biolégicos. Alin més raras son las naves con nuevos prisioneros
para las instalaciones del planeta. Los capitanes cartografos

evitan el planeta, ya que los tecnosacerdotes de Phyrr son un
grupo poco interesados en el comercio.

Entre los tripulantes de las naves de prisioneros circulan
historias. Dicen que han visto extrafias naves que no responden
a comunicaciones entrando en la atmésfera de Phyrr desde el
extremo més alejado del planeta. Los tecnosacerdotes aseguran
que no han detectado naves no autorizadas en sus dominios.
Sin embargo, existen rumores a lo largo del sector sobre una
piramide enterrada en las selvas mas oscuras de Phyrr. Las
historias hablan de un templo dedicado a una antigua asociacién
de asesinos, pero si alguien ha sido tan estiipido como para
explorar las selvas de Phyrr, no ha regresado para contarlo.

FELINO DE PHYRR

El felino de Phyrr es el depredador mas peligroso de las
llanuras y bosques de Phyrr, ubicado en lo mas profundo del
Abismo de Hazeroth. Estos felinos son realmente grandes,
llegando los mds ancianos a alcanzar el tamafio de un pony.
Son carnivoros y cazan en solitario. Los felinos de Phyrr son
tan sigilosos que una persona podria caminar a menos de 4
metros de ellos sin darse cuenta de su presencia.

No es necesario mencionar que los felinos de Phyrr matan
a sus presas cuando tienen oportunidad. Los recolectores
penales del planeta viven aterrados por estas criaturas. Son
animales doblemente peligrosos: si sus colmillos y garras no
son suficiente para matar a su victima, el desafortunado ain
estd condenado por las toxinas del planeta. También existen
pruebas que apuntan a que los felinos de Phyrr poseen cierta
capacidad psiquica innata que les permite cazar empleando
algo mas que sus sentidos mundanos. De hecho, son muchas
las ocasiones en las que los felinos han atacado salvajemente
a psiquicos que se han acercado demasiado.

Aunque el felino de Phyrr es toxico para los humanos,
algunos ambiciosos comerciantes independientes viajan a Phyrr
para capturar estas criaturas y venderlas para el placer de nobles
y espectaculos de ciudades colmena. La recompensa a menudo
merece el precio de los hombres caidos durante la extraccion.
Para los interesados en semejante presa, existen pocos rivales
mas peligrosos que un felino de Phyrr al acecho.

— - = =Y RABAJAR PARA EL. EMPERADOR OTORGA REDENCION; SUFRIR POR EL EMPERADOR CONCEDE PIEDAD.

Jig *



Perfil del felino de Phyrr

HA HP| F | R |Ag|Int|Per | V |Em
41 | — | 42|34 |53 |16 |47 |40 |05
Movimiento: 10/20/30/60 Heridas: 19

Habilidades: Esconderse (Ag) +20, Esquivar (Ag), Movimiento
silencioso (Ag) +20, Perspicacia (Per), Rastrear (Int) +10.
Talentos: Ataque veloz, Caer de pie.

Rasgos: Armas naturales (garras y colmillos), Bestial,
Cuadrtipedo, Téxico, Vigoroso, Caza psiquicafT.

TfCaza psiquica: El felino de Phyrr posee una cierta percepcion
psiquica de sus alrededores. Se considera que mantiene activo
el poder psiquico menor Detectar vida con un alcance de 60
metros. El felino de Phyrr no requiere una tirada para manifestar
este poder y no puede provocar fenémenos psiquicos.

Los psiquicos pueden realizar una tirada Moderada (+0)
de Psinisciencia a discrecion del DJ para detectar la presencia
de un felino de Phyrr. Sin embargo, para un felino de Phyrr la
mente de un psiquico es inmensamente irritante, y su presencia
es una molestia constante para el animal. A menos que el
felino tenga un buen motivo para actuar de otra manera, un
felino de Phyrr siempre atacard primero a cualquier objetivo
posible con Factor psiquico 1 o superior.

Armas: Garras y colmillos (1d10+7 A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.
Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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ZEL SECUNDUS

Visto desde la superficie, Zel secundus es un mundo abrasador,
seco y agrietado, azotado por constantes y poderosas tormentas
de polvo y arena. La atmodsfera es venenosa y corrosiva, y
cualquiera atrapado al aire libre sin una proteccién adecuada
vera como el desgarrador viento le arranca la carne de los
huesos, o coémo sus pulmones son invadidos por gases toxicos.
Semejante muerte, aunque rapida, es también agonica.

Geolégicamente inestable, Zel secundus sufre numerosos
temblores y terremotos, y ocurren erupciones volcanicas casi
a diario. Dispersas sobre la superficie del planeta hay multitud
de grietas que expulsan humo y vapor, normalmente rodeadas
por charcos de magma o lagos toxicos en ebullicion de sales
fundidas, metales pesados y otros quimicos. Estas sustancias
son lo que da su auténtico valor (aunque relativamente pobre)
a Zel secundus, ya que estas calderas ardientes producen
grandes masas de azufre, componentes sulfaricos y silicatos
liquidos. Tras una erupcién, inmensos recolectores de chatarra
blindados recorren la superficie de Zel secundus, acumulando
los valiosos minerales en tanques de almacenamiento para su
posterior envio. Estas gigantescas maquinas son similares en
tamaflo a los vehiculos mas grandes del ejército de la Guardia
Imperial, y casi igual de blindados.

La raza humana solo ha podido persistir durante algin
tiempo en los polos del planeta, lo suficientemente frios y
estables como para establecer un asentamiento permanente.
Incluso asi, la vida es un desafio constante contra el entorno
hostil, como las lluvias de acido sulftrico que derriten las
puertas y ventanas selladas, o las enormes masas de polvo
cargadas de toxinas que atascan los filtros de ventilacién. La
vigilancia es el Gnico arma contra el clima de Zel secundus;
vigilancia perpetua y ciclos regulares de mantenimiento.

OSEDEX

Zel secundus es un mundo fracturado por multiples seismos
y tormentas atmosféricas. La vida ha logrado desarrollarse
adaptandose a este entorno tan extremo, y ha producido algunas
de las especies xenos mas peligrosas del sector Calixis. En la
cima de la brutal cadena alimenticia se encuentra el osedex.
Las crias miden unos 3 metros de longitud, mientras que un
ejemplar adulto alcanza el triple de ese tamafio. Con un cuerpo
ancho y bajo que les protege contra los vientos de Zel secundus,
similares a inmensos ciempiés, estas voraces criaturas son ciegas,
detectando a su presa mediante ptas sensibles repartidas por
su vientre. Como la comida escasea en este desolado mundo,
el osedex ataca ripidamente a cualquier posible presa,
habitualmente toda criatura mas pequefia que él mismo.

Los osedex no tienen depredadores en el planeta, aparte de
otros osedex mas grandes, por lo que son implacables y es casi
imposible huir de ellos. Una vez logran poner sus mandibulas
sobre su presa, consumen a la victima en el acto.

En otros mundos, las robustas escamas blindadas del
osedex son muy apreciadas por su resistencia y capacidad
protectora. Este interés ha provocado varios intentos de cazar
a crias de osedex, pero considerando los peligros existentes
solo por aventurarse en la superficie del planeta, la mayor
parte de los cazadores se conforman con recolectar los

cuerpos de los osedex muertos de forma natural. Sin embargo,
siempre hay insensatos (normalmente forasteros) que aceptan
el reto a pesar de los riesgos.

Los pocos estudios realizados indican que los osedex
contindan creciendo durante toda su vida, aunque no se sabe
con seguridad cuanto viven. Los rumores hablan de osedex de
hasta 30 metros o mas, y los mas exagerados aseguran haber
visto auténticos osedex gigantes de hasta 100 metros.

Perfil del osedex (joven)

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

(12)
40| — | 60| 45|40 | 10|35 | 40 | —

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 35
Habilidades: Perspicacia (Per), Rastrear (Int), Trepar (F).
Talentos: Coraje, Mandibula de hierro, Recio, Sentido
desarrollado (Tacto).

Rasgos: Armadura natural 4 (cabeza y caparazén superior),
Armas naturales mejoradas (mandibulas), Bestial, Ciego,
Fuerza antinatural (x2), Placas blindadas, Reptante, Sentidos
antinaturales ("fSentido terrestre), Tamafio (enorme).
ffSentido terrestre: El osedex no tiene ojos, en su lugar caza
detectando vibraciones por la supetficie del planeta. Puede
detectar con facilidad cualquier movimiento sobre el suelo
a menos de 15 metros, y recibe una bonificacién de +10 a
las tiradas de Rastrear para cazar a una presa en constante
movimiento. Los vehiculos pesados y similares pueden
concederle mas bonificaciones. Cualquier objeto que no se
encuentre en contacto directo con el suelo o que permanezca
totalmente quieto no sera detectado por el osedex.
Blindaje: Ninguno (cabeza 6, caparazoén superior 6, resto
del cuerpo 2).

Armas: Mandibulas (1d10+12f A, Pen 10; Desgarradora).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Nivel de amenaza: Xenos majotis.

Irfiu.la .
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| Hasta que el inquisidor Felroth Gelt envie nuevas instrucciones mediante su leal acolito Grigos Kyrre;
como ordeno, he resumido mi reciente expedicion a Zel secundus.

Nunca antes habia visitado un lugar tan poco apropiado para albergar vida. Visto desde la orbita, el
planeta tiene un color enfermizo, con su superficie normalmente oculta tras una agitada nube de polvo
y vapores sulftricos. Me recordd a un gran ojo enrojecido contemplando el vacio de forma siniestra,

y me pregunté si tal vez el sector Calixis estaria mejor si este ojo fuera simplemente arrancado y
destruido, para impedir que su mirada pudiera posarse sobre un mundo mas fértil.

El viaje hasta la superficie fue uno que no querria repetir. Los fuertes vientos agitaron la capsula de
desembarco hasta un punto en el que no me avergiienza admitir que yo (y otros) rezamos al Emperador
y a San Drusus para velar por nosotros y nuestra nave. No puedo imaginar que nadie que desee visitar
Zel secundus por voluntad propia. Los mineros son todos convictos, culpables de crimenes que les han
valido la pena de muerte; pero el Emperador, en su infinita sabiduria, ha dado otra oportunidad a tales
individuos para ser Utiles para el Imperio, hasta que eventualmente sucumban a uno de los muchos
peligros de Zel secundus.

MTUNDOS LETALES

Yo mismo nunca olvidaré aquellas vistas de la superficie. Vastas llanuras de tierra resquebrajada
quedaban cubiertas por polvo y cenizas, monticulos de rocas se deterioraban por los fuertes vientos
acompaiiados por lluvias de azufre, charcos de brillantes liquidos toxicos, densas nubes de vapor
saliendo a presion de grietas en la roca; y por encima de todo, las retorcidas cimas de lo que en
algin momento fueron montanas en Zel secundus, todas ellas siendo paulatinamente erosionadas y
derribadas por las interminables tormentas.

*
*
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Como si el mundo no fuera lo suficientemente letal, también hay que preocuparse de los Osedex.
También conocidos como “devoradores de huesos”, estas horrendas criaturas son inmensas, midiendo
la menor de ellas entre 3-4 metros, y la mayoria alrededor de 7-8 metros de longitud. Cada segmento
de su cuerpo esta cubierto por una robusta armadura de placas, mientras que en su viente se retuercen
millares de patas y pequefas garras. Presumiblemente ciego, cazan atraidos por el sonido y el

sentido del tacto, capaces de notar las pisadas de un hombre en mitad del tumulto de su planeta. Las
vibraciones regulares, tan diferentes a los temblores aleatorios y la agitacion tipica de Zel secundus,
atraen su atencion mas que cualquier otra cosa, y muchos vehiculos de transporte han sido atacados por
un osedex tan solo por acercarse demasiado.

Cualquier criatura que ha prosperado en Zel secundus se ha visto obligada a sobrevivir a situaciones
extremas casi inimaginables, y hasta la menor de las formas de vida de este mundo infernal es
increiblemente resistente. Por ejemplo, el deslizador de azufre esta protegido por varias capas blindadas
capaces de desviar espadas y de detener proyectiles de una ametralladora pesada.

Los osedex tienen mandibulas capaces de atravesar semejante proteccion, y he visto de primera mano
lo que uno de ellos puede hacerle a una placa de acero reforzado. Haciendo honor a su nombre, son
capaces de devorar cualquier cosa remotamente comestible: carne, tejidos, plasticos, etc. Envolviendo
con sus flexibles cuerpos el casco de un transporte o un vehiculo de exploracion de la superficie, un
osedex no se detendra hasta abrirlo como una lata, buscando alimento en su interior. La Gnica esperanza
para la tripulacion atrapada seria pedir apoyo aéreo y confiar en que la artilleria aleje al osedex sin
destruirlos a ellos en el proceso. Por supuesto, ya que los trabajadores son convictos, en el caso de que
se concentren muchos osedex se suele permitir que las bestias reclamen su premio y se retiren para
acudir mas tarde a recoger los pedazos para su reparacion o en busca de piezas de repuesto.

Para ilustrar la fuerza de un osedex he afiadido pictoimagenes que muestran los escasos restos de

lo que deberia ser un tanque Baneblade. Enviado en una patrulla de larga distancia hasta los yermos
ecuatoriales, el altimo contacto con la tripulaciéon nos informé de que fueron atacados por uno o mas
osedex, cada uno de mas de 30 metros de largo. Consideré aquella historia como la exageracion de
un minero inculto y temeroso hasta que un corto periodo de calma en el clima nos permitié realizar
un vuelo de reconocimiento durante el cual sobrevolamos los restos de un esqueleto de osedex. Los
restos, aln enteros aunque su carne habia sido devorada y descompuesta, se retorcian a lo largo de
decenas de metros.
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'{! DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 3.305.778.M41

Calamidad es bien conocido como un mundo infernal. Puedo atestiguar la verdad de esto, ya que he
caminado por su superficie.

En el 770.M41, mi séquito y yo viajabamos en el Triunfo de San Drusus, un crucero de batalla clase céliz
bajo el mando del capitan Laomyr. Gran parte de mi tiempo en la demarcacion de Josian lo pasé a bordo
de esa nave: rodeado solo de aire reciclado, las tradiciones de los oficiales y la magnificencia del vacio. El
capitan se mostré deseoso de poner su nave a mi servicio, una rara disposicion entre los lores capitanes
de la flota de batalla. Demostro ser un valioso aliado en nuestra persecucion del archienemigo.

Entonces, como muchas veces en el pasado, yo cazaba adoradores de Baphomael: la bestia asesina
de las mil maldiciones. He registrado adecuadamente mis pasadas batallas contra el demonio, y debo
confinarme aqui para hablar de Calamidad, una tumba para muchos miembros de la equivocada
hermandad de la oscuridad astada. Se trataba de simples hombres con el pensamiento enturbiado,
seducidos por Baphomael para actuar como lunaticos. Incluso asi, estos sirvientes menores del
archienemigo deben ser eliminados para evitar que el contagio de su adoracion se extienda, e impedir
asi la posibilidad de que rebelen de forma impia contra el credo imperial. La hermandad me eludi6 en
la Revelacion de Teneroth, pero por el rastro que dejaron sus siguientes acciones eran obvias.

MTUNDOS LETALES

*
*

Fue en la orbita espacial de Calamidad donde finalmente encontramos el puerto de amarre de la nave
cultista. Si algin adorador atin permanecia con vida tras sus afios de perversion y adoracion demoniaca,
le hicimos llegar la piedad del Emperador. El capitan y yo mismo observamos como su nave ardia hasta
convertirse en un esqueleto mecanico tras incansables descargas de artilleria. Como fragmentos de una
semilla aplastada, transportes y capsulas de salvamento salieron de la nave cultista, algunas de ellas
escapando bajo las horrendas nubes del mundo letal bajo nosotros.

r—
pr—
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Poco después, les seguimos en una capsula de desembarco. Eramos un grupo modesto: Yo, mis acolitos,
una psiquica esclava en su transporte de suspension, y unas pocas y sigilosas escuadras del regimiento
negro. El transporte atraveso las nubes amarillentas y alcanzo la fétida y llana superficie del planeta que el
comerciante Calmaxicus habia descrito como “asqueroso y desprovisto de todo salvo la muerte”.

Calamidad es un mundo solitario bajo la luz de una débil estrella titilante. Su superficie es un monétono
paisaje de interminables pantanos cenagosos envueltos en nieblas malolientes. Las bestias de aspecto
venenoso se arrastraban lejos de nuestros pasos, y nuestros respiraderos combatian el denso aire
viciado. Los equipos del regimiento negro de desperdigaron en formacion, sin correr riesgos, y
aseguraron un monticulo cercano para nuestro asentamiento inicial. El auspex de nuestro transporte y
nuestros dispositivos personales no mostraban lecturas claras de lo que se ocultaba tras la densa niebla.
Mi psiquica esclava—a quien llamabamos [V—solo era capaz de sentir la ausencia de vida, el silencio.

A pesar de todo, los herejes restantes se encontraban alli, y estabamos decididos a encontrarlos.

Antes de lo que esperabamos descubrimos un bosque de largas espinas metalicas asomando desde

los pegajosos lagos negros. Aquello tampoco aparecia en nuestros auspex, como si todo lo que alli se
encontraba fueran solo fantasmas. La forma sugeria que se trataba de una nave en ruinas, descompuesta
hasta quedar solo sus restos. Calamidad debe albergar retazos con miles de afios de antigliedad de
todos aquellos que acabaron alli y, como la hermandad de la oscuridad astada, nunca escaparon.

Pero Calamidad no es un simple erial, sino un mundo letal. Pronto se cobr6 la vida de uno de nosotros,
mientras buscdbamos sefiales de los transportes de los herejes. Calamidad fue el final para el procurador
Amis Ethran, un alma devota y fervorosa que fue apagada en un grito de angustia antes de que las
tropas cercanas pudieran alcanzarlo. “Algo se mueve... una masa de pensamientos.” fue lo que dijo la
psiquica esclava IV, pero alli no habia nada.

Nos trasladamos a un terreno mas elevado a medida que unos horrendos sonidos de chapoteos
comenzaron a emitirse por nuestro vocotransmisor, continuando intermitentemente durante mas de
una hora. ¢Porqué viajaria la hermandad hasta aquél mundo letal desolado? Incluso los sirvientes
del archienemigo tienen un proposito tras sus actos dementes. Ya debatimos este asunto sin llegar
a ninguna conclusion en nuestros camarotes a bordo del Triunfo y mientras descendiamos desde la
orbita—y debatimos de nuevo tras la muerte del procurador.

OR LA PUREZA DE NUESTRO FUEGO VIRTUOSO, LIMPIAREMOS LOS MUNDOS CONTAMINADOS. —

B
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Descubrimos una capsula de salvamento dafiada entre la densa bruma, con los cuerpos en su interior,
mientras el transporte ain se hundia lentamente en el fango. Habia signos de que algin hereje vivo habia
escapado, pero nada mas que pistas. ¢Se lo habria tragado el pantano como habia hecho con Ethran? Por
lo que ocurrio, creo que aquellas almas perdidas se encontraron con un destino atin mas terrible—peor
del que habrian recibido de nosotros. Mientras las escuadras examinaban los alrededores, IV comenzo a
agitarse. Descendio de su transporte de suspension hasta tierra firme. Tras varios afos, yo habia aprendido
a comprender los extrafios comportamientos de la psiquica confinada, a diferenciar entre el estrés de su
condicion inhumana y del que advertia de presencia demoniaca. Recuerdo que en Calamidad, IV trazo
simbolos en el fango con su mente, y gimoteaba que nos encontrabamos “entre los despertados”. Su
habla y sus acciones se volvieron cada vez mas ininteligibles, y nos vimos obligados a trasladarla.

Solo en una ocasion habia presenciado semejante perturbacion en uno de mis psiquicos esclavos, cuando se
encontro cara a cara con una bestia xenos en la vasta extension de los campos rocosos en las profundidades
de Krassus. Su mente laberintica, como intenté explicarme mas tarde, se extendia mas alla de su forma fisica,
y le privé temporalmente de su raciocinio y su humanidad. Yo ya estaba advertido contra esto en Calamidad,
aundue lo consideraba alguna brujeria de Baphomael, y por ello preparé a nuestras fuerzas para una posible
batalla. Los nervios afloraron ¢se trataba de la tension previa al combate, o a la agitacion de mi leal psiquica
esclava? Como suele ocurrir, la revelacion de la verdad llego demasiado tarde.

Nos encontramos con los herejes poco después; habian sufrido las secuelas de Calamidad en mayor
medida que nosotros. El regimiento negro los asesind hasta que quedé un solo hombre, suffiendo a
cambia la pérdida de dos soldados. Incluso aquellas muertes se habrian evitado si hubiésemos contado
con el apoyo de IV, pero ain estaba en un estado balbuceante, dependiente de nosotros para trasladarla.

Los miembros restantes de la oscuridad astada tan solo conservaban garrotes cubiertos de runas y
amuletos impios. Habian perdido su propdsito tras nuestros repetidos ataques en el vacio, pero ¢qué era
aquello? Tras acudir a un sabio, ahora creo que intentaron construir una maquina psykana para manifestar
un rito diabolico de Baphomael con el que emplear los conocimientos, secretos y fuerzas de la oscuridad.
Las pistas se encontraban alli, pero no teniamos el tiempo para averiguar su significado. El procurador

lo habria logrado, asi de agudo era su intelecto, pero atn nos encontrabamos revisando los cadaveres
cuando el alma alienigena de Calamidad desperté por completo. IV grit6, su capsula siseé al derramar sus
quimicos internos. Una enorme sombra emergio de entre la neblina; la tierra se estremecié y una marea
de inmundicia y carrofia enterrd la mitad de mis fuerzas, incluido el adepto militante Sassis.

Solo pudimos abandonar el terreno ante la silueta de aquél behemot. Su mero movimiento provocaba
mareas cue nos arrastraban al interior del pantano—y solo se trataba del primero que aparecio de entre la
omnisciente niebla. “Muerte, muerte, muerte” repetia IV, pero por la gracia del dios Emperador, la sefial del
vocotransmisor permitio a la capsula de desembarco detectar nuestra ubicacion. La tierra colapsaba mientras
embarcabamos, al tiempo que las enormes bestias dirigidas por una presencia ain mayor buscaban nuestra
destruccion. No hay duda de que el mundo de Condenacion debe ser evitado. El Triunfo dejoé en orbita una
baliza de advertencia, declarando el mundo clausurado en el nombre del Dios-Emperador. Desde entonces
me he asegurado de que la flota de batalla mantenga la zona bajo vigilancia—los herejes ya han intentado
sacar algin provecho de Condenacion, y si lo intentan de nuevo sus esfuerzos seran frustrados.

En los afos posteriores, la sabia Byerette y yo hemos llegado a una conclusion independiente sobre lo
ocurrido, apoyada por el ordo Xenos. Creemos que el mundo en si mismo es una gigantesca entidad,
una forma de vida xenos de algiin modo unida a ese leviatan de mente perezosa. Semejante ser solo
puede ser implacable contra el hombre—como incluso los sirvientes del archi-demonio Baphomael
comprobaron. Su propésito, por lo que podemos deducir de su maquina psykana, es ridiculo—similar
a intentar formar alianza con un grox. ¢Se trataba de un plan nacido de sus mentes perturbadas,
ignorantes de sus propios limites, o actuaban bajo las instrucciones del demonio? No lo se. La sabia
Byerette sugiere que los cultistas buscaron un gran poder que reclamar para ellos en las bévedas de la
Revelacion de Teneroth. Tal vez.

Si existiera la necesidad de volver de nuevo a Calamidad, usaria una pequena fuerza de rapidos
vehiculos graviticos y similares, y consideraria esencial la colaboracion de psiquicos habiles en

la comunicacién mental y sin reparos en contactar con xenos. Mi psiquica probeta IV atn no ha
recuperado la cordura desde nuestra eliminacion de los herejes de Baphomael—una pérdida tan grave
como la de Amis Ethran y Te Sassis.



ALIMARNAS Y
DEPREDADORES

USAR DEPREDADORES
Y ALIMANAS EN TUS
AVENTURAS

AMBULL
[ ]

BESTIA DE GUERRA
CRUORIA
[ ]
LA BESTIA DEL POZO DE
FENKSWORLD
[ ]
MORADOR DE 1A
PENUMBRA

TREMATODO DEVORADOR
[ ]

(GUSANO DE SINOPHIA
[ ]

RoBAPIELES DE FEDRID

BESTIAS HEDIONDAS DE
STRANK

CHAMAN ALIMANA
[ ]
LANGOSTA DE SANGRE
XOTHICA




Capituro 1V:
ALIMARNAS Y
DEPREDADORES

Hey, Sylas, ;Estds seguro de que has escuchado algo aqui ab—?.
—Ultima transmisién del equipo de limpieza
n° 35 de la colmena
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on la cantidad de amenazas hostiles hacia la vida

humana en la galaxia, no resulta sorprendente que la

mayoria de los sagrados ordos no presten atencién a los
depredadores indigenas encontrados en los diversos mundos
del Imperio. Incluso al ordo xenos, a pesar de su juramento de
proteger contra el alienigena, le preocupa mas la amenaza de
especies organizadas como los eldar, los orkos o los tiranidos.
A causa de esto, dedican poco tiempo contra amenazas de
xenos menores y alimafias de la subcolmena, las cuales no
presentan un peligro para el Imperio en su conjunto.

Sin embargo, los agentes menores de los sagrados ordos
no tienen por qué compartir la falta de preocupacion de sus
superiores. Aunque los trematodos devoradores o las bestias
hediondas no puedan aniquilar mundos, un acélito explorando
los rincones mas oscuros de una subcolmena o los pantanos
de un mundo salvaje podria encontrarse con criaturas salvajes
realmente peligrosas. Cualquier informacién sobre cémo
combatir estos horrores siempre es necesaria y bien recibida.

Los depredadores indigenas y las alimafias no poseen
inteligencia, aunque podrian poseer cierta astucia o instintos
animales. No son capaces de organizarse contra el Imperio, y,
salvo casos excepcionales, son guiados por sus instintos mas
basicos—el deseo de alimentarse y protegerse a ellos y a su
prole, por ejemplo. Sin embargo, estas simples motivaciones
no los hacen menos letales para los individuos que tienen la
mala fortuna de encontrarse con ellos.

En la mayor parte de planetas del sector Calixis pueden
encontrarse multitud de criaturas indigenas. Algunas, como el
temible carnosaurio destripador de Norcarmos V, permanecen
aisladas en un solo mundo. Otras, sin embargo, se han
extendido a lo largo y ancho del sector y tal vez atin mis lejos,
abordando naves de transporte o capturadas por comerciantes
independientes o contrabandistas de bestias oportunistas
y avaros. Por dltimo, algunas criaturas han sido liberadas
en otros mundos deliberadamente como terrorificas armas
biologicas por fuerzas insidiosas o cultos malignos.

Los enemigos del Imperio a menudo usan depredadores y
alimafias para sus malignos planes; un culto recién formado
podria mantener a una bestia cruoria custodiando su cuartel
general, mientras que una sefior del crimen hereje temido en
todo un subsector podria liberar una plaga de langostas de sangre
x6thicas en los filtros de aire de una colmena superior.

Ya los usen como armas o herramientas, estas criaturas
son una amenaza para cualquier grupo de agentes de la
Inquisicion, tal vez mas peligrosas que los propios sectarios.
Un acélito inteligente estudiard el mundo al que viaja y qué
criaturas podria encontrarse. Después de todo, una bestia del
pozo es mas mortifera que el cuchillo de un hereje.

-
=
=
>
W
~<
)
)
—'6
&
o
>
()
O
=
)

— =8 MAs ALLA DEL IMPERIO SOLO HAY OSCURIDAD Y HEREJIA



AMBULL

Los ambulls son criaturas corpulentas vagamente humanoides
cubiertas por un exoesqueleto similar al de los insectos y dotadas
de enormes brazos rematados con garras duras como el acero.
Su postura encorvada y simiesca oculta su estatura real, pero
totalmente erguidos con sus garras extendidas pueden alcanzar
los 4 metros de altura. Son criaturas extremadamente resistentes,
longevas y sociales; forman grupos familiares de varios adultos,
y tienen camadas de entre 4 y 7 crias. También son excavadores
naturales, con los ojos sensibles a las luces més tenues, capaces de
percibir el espectro infrarrojo, y garras capaces atravesar tierra y
rocas a una velocidad extraordinaria. Sus tiineles y madrigueras
pueden extenderse muchos kilémetros, formando una vasta red
de camaras subterraneas que pueden parecer refugios seguros
para los incautos que buscan cobijo.

Los xendlogos imperiales creen que la especie evolucion6
en los peligrosos desiertos del distante mundo letal Luther
Mclntyre IX en el segmentum solar. Alli, los ambulls viven
bajo tierra durante los calurosos dias, saliendo de noche para
carrofiar y cazat, a veces en manadas, pero también para
acechar a cualquier presa subterranea a través de sus redes de
tineles. Pueden abalanzarse sobre sus victimas a través del
suelo y aplastarlas con sus enormes brazos, devorando después
su carne con sus afiladas mandibulas. A menudo arrastran los
cuerpos de sus victimas a sus madrigueras para alimentar a
la manada, especialmente a las crias incapaces de cazar en
solitario. Los ambulls prefieren a las presas vivas, pero son
capaces de comerse casi cualquier cosa que encuentren.

A pesar de que existen prohibiciones de nivel delta sobre
su transporte, muchos grupos ambiciosos y desinformados
(desde nobles adinerados hasta cultos prohibidos) intentan
importarlos y domesticarlos como perros guardianes. Incluso
cuando se trabaja con especimenes inmaduros, estos intentos
siempre resultan desastrosos (en ocasiones, espectacularmente),
lo que ha provocado que grupos de ambulls hayan escapado
de su cautividad para reproducirse en sus nuevos hogares.
Como casi cualquier ambiente es menos hostil que aquel
del que procedian, y las presas locales son mas abundantes y
faciles de cazar, se reproducen a ritmos alarmantes y pronto
se convierten en amenazas peligrosas.

Los xendlogos imperiales han notado que, sin importar donde
habiten, los ambulls no muestran signos de desviacion genética
ni otros cambios morfolégicos. Incluso en los ambientes mas
duros, radiactivos o contaminados, estas criaturas permanecen
inalterables, salvo por leves variaciones en su pigmentacion. Su
estabilidad extrema contra la mutacién ha sido objeto de varios
estudios, pero no se ha llegado a una conclusién relevante.
Los miembros mds radicales del xeno biologis piensan que
los ambull pueden ser una especie disefiada artificialmente
para resistir al Caos. Otros adeptos mas sabios creen que se
trata sencillamente del resultado de la intensa lucha por la
supervivencia en su infernal mundo natal.
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Perfil del ambull

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

€
32 | — [ 55 (40 | 53| 16 | 33 | 43

N /;;: comé;z 0 a 5 mismas con

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 22

Habilidades: Perspicacia (Per), Trepar (F).

Talentos: Ataque veloz, Recio. ]
Rasgos: Armadura natural (todas .8), Armas naturales
mejoradas (garras y mandibulas), Bestial, E)fcavador, fuerza
antinatural (x2), Miedo 1 (Inquietante), Tamafio (Voluminoso),

Vigoroso, Vision en la oscuridad.
Argmas: Enormes garras y mandibulas serradas (1d10+10f

Aol).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.
Blindaje: Ninguno (todas 8) '
Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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BESTIA DE GUERRA CRUORIA

Nadie sabe de donde provienen las bestias de guerra conocidas
como cruorias, solo que han plagado los mundos del sector
Calixis. Su nombre proviene del magos biologis Harven Cruor,
quien descubrio a la primera bestia de guerra en el interior de
unas ruinas en el sistema bloodfall. De gran tamafio, las bestias
cruorias parecen disfrutar en la batalla, sin mostrar temor
incluso al enfrentarse a la furia de la Guardia Imperial. Se
yerguen sobre sus cuatro patas, terminadas en gruesas garras, y
su piel varfa entre el color verde oscuro y el rojo sangre, una
bestia cruoria presenta un aspecto aterrador. Pequefias espinas
le protegen la cabeza, el cuello y la espalda, aunque solo se
pueden plantear conjeturas sobre el tipo de enemigo del que
una bestia cruoria tendria que defenderse. Sus patas delanteras
tienen pulgares oponibles, y es posible que las bestias cruorias
sean mas inteligentes de lo que se cree— existen relatos en los
que utilizan rudimentarias armas cuerpo a cuerpo.

Las bestias de guerra cruorias se agrupan en grandes
manadas e inician sus cacerfas (o batallas) con un coro de
aullidos estremecedores justo antes de lanzarse al ataque. En
combate, las bestias cruorias son despiadadas y no toman
prisioneros. De hecho, algunas comienzan a devorar a los
muertos incluso antes de que la lucha haya terminado.

Los vehiculos blindados tampoco garantizan proteccién
contra las bestias cruorias, ya que son lo suficientemente
corpulentas como para dafiar vehiculos pequefios estrellandose
contra ellos y se sabe que colaboran para volcar los transportes

de tropas mas grandes.
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Transcripcidn de interrogatorio / Sujeto: Cabo Tyrese Lun / 32° regimiento

de caballeria ligera de Steuven.

E1l sujeto fue uno de los pocos supervivientes de |la masacre de Aramburu. E1

cabo Lun fue mds tarde ejecutado bajo sospecha de corrupcidn.

El 32° regimiento estaba inquieto cuando llegd la orden de formar, cada una ar'rededor de un
vehiculo. Yo era er' artillero de una tripulacidn, mientras Ian me aguantaba la cinta de municidn.

Nosotros los oimos primero, aullidos que me pusieron los pelos de punta. Sonaba como er' chillido
de hombres muriendo que no terminaba nunca. Ar'gunos de los chicos se asustaron, y er' sargento
Scardo los mandd ar' infierno.

Cuando ar'canzamos la colina los vi con claridad por un momento: enormes criaturas cubiertas de
pelo verde. Venian en linea y les dimos con todo: rifles ldser, bdr'teres, ametralladoras, todo 1o gque
tenfamos. En ningin momento sor'té er' dedo der' gatillo. Ni siquiera necesitaba apuntar de tantos gue
eran. La ametralladora hizo su trabajo, pero cada vez venian més.

Ar'canzaron a las tropas justo a mi derecha y escuché los gritos y gemidos. Er' capitdn Zedin gritd
que no cediéramos terreno, y ar' momento una de esas cosas le arrancd la cabeza con sus garras.

Preferiria enfrentarme a orkos antes que a esas bestias de nuevo. Eran mds grandes gue yo,
con enormes garras. Intentaba girar la ametralladora mientras Ian la cargaba cuando vi cémo
atraparon a Corak. Esa cosa la atrapd por los hombros y la partid por la mitad. La disparé con
la ametralladora y entonces se atascé. Dagmar y yo preparamos los rifles ldser y trepamos a lo
ar'to der' Salamander. Desde alli tenfiamos buena visibilidad, y podiamos ver er' desastre en gue nos
encontrdbamos. Las bestias estaban por todas partes, y los cuerpos se amontonaban en el suelo.

Ian me tird de la manga y sefiald hacia el lugar de donde las bestias habian salido. Apunté y
preparé er' rifle para disparar a la siguiente manada, pero entonces vi por fin quién dirigfia a las

bestias. Se trataba de +++/CENSURADO//CODIGO 11/310/Kappa//+++
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Debido a la naturaleza primitiva de las bestias de guerra,
se ha planteado la cuestién de cémo han logrado aparecer
en mundos tan separados del mismo sector. Los rumotes
abundan, desde las propuestas mas logicas (esas bestias fueron
usadas para diezmar mundos rebeldes antes de invadirlos)
hasta extremos casi inconcebibles (las bestias cruorias son
capaces de viajar a través de la disformidad a voluntad).
Aumentan de forma preocupante los rumores que aseveran
haber visto a estas bestias en compaiiia de elementos del ordo
xenos. Hasta el momento, nadie ha sido capaz de probar estas
acusaciones, pero hay suficientes evidencias circunstanciales
como para saber que algo raro estd ocurriendo.

Perfil de la bestia de guerra cruoria hod

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

® [®

40 | — | 45|40 |38 |23 |43 |38 10

Movimiento: 6/12/18/36
Habilidades: Perspicacia (Per), Trepar (F).
Talentos: Asalto rabioso, Coraje, Carga frenética,
Entrenamiento con armas c¢/c (Primitivas), Veloz.

Rasgos: Armas naturales (Garras y dientes), Carga brutal,
Cuadripedo, Fuerza antinatural (x2), Miedo 1 (Inquietante),
Resistencia antinatural (x2), Tamafio (Voluminoso), Vigoroso,
Vision en la oscuridad, Aullido™.

2Aullido: El enervante aullido de una bestia cruoria provoca
una penalizacién de -10 a las tiradas de Voluntad para
resistirse al Miedo.

Armas: Garrasy dientes (1d10+8" A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.

Heridas: 20
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LA BESTIA DEL POZO DE
FENKSWORLD

En las profundidades de las colmenas de Fenksworld,
criaturas palidas se retuercen. De entre dos y tres metros
de altura, las bestias del pozo son feroces depredadores
alimentados por el odio. El fuerte olor quimico que rodea a
estas criaturas es a menudo el primer signo de su presencia,
y los moradores de las profundidades de las colmenas de
Fenksworld prestan mucha atencion a esa advertencia. Las
bestias son voluminosos carnivoros de color palido con
cuatro patas achaparradas. También poseen garras y pies, lo
que los convierte en nadadores agiles y parecen resistentes
a los tipicos peligros quimicos y toxicos de las colmenas
industriales. Sus cuatro ojos estin dispuestos de forma
simétrica en un crineo vagamente canino, mientras que sus
mandibulas son circulares, como las de una sanguijuela, y
cubiertas de dientes afilados para cortar y desgarrar. No son
criaturas sensibles y apenas parecen inteligentes, quiza sea esa
la Ginica razon por la que la bestia del pozo no se ha ganado
el titulo de depredador mas peligroso de Fenksworld.

La bestia del pozo aprovecha agresivamente su tamafio y
fuerza en combate, a menudo cargando en la batalla con una
rabiosa furia. Aquellos tan desafortunados como para enfrentarse
a una bestia del pozo deben cuidarse de su saliva icida y de sus
poderosas garras, ya que cada dentellada causa heridas capaces
de atravesar la armadura y la carne por igual.

Fragiles esquifes navegan por las contaminadas bévedas
bajo las colmenas de Fenksworld, buscando capturar bestias
del pozo con arpones, redes, ganchos y porras eléctricas. No
siempre regresa toda la tripulacién tras cada viaje, ya que los
hombres son arrancados de los esquifes y se ahogan en el
lodo ardiente y toxico. Por lo general, estos cazadores usan
un trozo de carne con potentes somniferos como cebo, una
tactica que mejora las probabilidades de éxito en la caza. El
adeptus arbites intenta suprimir estas cazas heréticas, pero el
elevado valor de cada bestia hace que esta peligrosa ocupacién
sea extremadamente lucrativa. De este modo, cada vez que los
arbitradores desarticulan un grupo de cazadores de bestias, dos
mas surgen de sus restos para continuar con su actividad.

Cuando una bestia del pozo es capturada, se coloca en una
jaula de hierro y se vende a las arenas de gladiadores para
proporcionar un sangriento entretenimiento al populacho
de la colmena. Los palidos sumideros de la colmena Volg
son los mas infames al utilizar estas bestias en sus arenas de
combates, pero el salvajismo y la maldad irracional absoluta
de las bestias del pozo las convierten en unicas incluso en
estos lugares cubiertos de sangre. Estas temibles bestias son
capaces de abalanzarse sobre una docena de hombres a la vez,
pintando de rojo la arena con su sangre solo para aplastar a
los tltimos bajo su corpulento volumen.

Algunos indicios apuntan a una extrafia relacion entre las
bestias del pozo con la plaga de Nova Castilia, una atrocidad
genética cometida por el culto logiciano. La plaga se extendié
como un incendio forestal a través de la poblacién de la
colmena y hay rumores que apuntan a que, durante ese
evento, varias familias simplemente desaparecieron y fueron
reemplazadas por monstruosidades palidas y furiosas.

O LLOREIS POR LOS MARTIRES; TAN SOLO ALABAD SU SACRIFICIO.

Perfil de la bestia de guerra cruoria s

HA HP| F | R |Ag|Int | Per| V |Em
(10)  [(x0)

45| — | 56 | 54|40 | 10 | 35| 24 | —

Movimiento: 8/16/24/48 Heridas: 30

Habilidades: Perspicacia (Per), Trepar (F) +10.

Talentos: Asalto furioso, Carga frenética, Mandibula de hierro.
Rasgos: Armas naturales (Mordisco y garras), Bestial,
Carga brutal, Cuadrapedo, Fuerza antinatural (x2), Miedo 2
(Temible), Resistencia antinatural (x2), Tamafio (Voluminoso),
Vigoroso, Aura de odio™

T2Aura de odio: La bestia del pozo de Fenksworld genera a
su alrededor un torrente de emociones que puede perturbar
las capacidades psiquicas en las proximidades. Si se usan
poderes psiquicos a menos de 15 metros de una bestia del
pozo, el umbral del poder aumenta en 5.

Armas: Mordisco o garras (1d10+10T A; Pen 3; Primitiva).
TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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4 DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 164.788.M41 A

Fenksworld: localizacion de las mas inestables y sangrientas luchas del pozo de todos los mundos
calixianos, un reflejo adecuado de las miserables y venenosas tierras fuera de sus colmenas. Fue hace
muchos afnos que yo y mis allegados ahondamos en la colmena Volg en busca de un culto relacionado
con los Poderes Ruinosos, un culto de sacrificio a la sangre. Buscando a los herejes de los pozos palidos
encontramos algunas de las razas xenos mas abyectas, y al mismo tiempo mas adecuadas, de esa
corrupta y violenta subcolmena. Solo conocian aquellas arenas cubiertas de sangre, y su Unico deseo era
desgarrar y devorar; solo por la bendicion del dios Emperador ninguno de mis acolitos cayeron a manos
de aquella bestia.

Los sectarios aterrorizados soltaron a la criatura al ver nuestro sello, un intento desesperado de ganar
tiempo para huir de la furia del Emperador. Hubiera funcionado contra hombres menores. El rugido de
la bestia casi nos dejo paralizados, su furia casi se sintié6 como un asalto psiquico sobre nuestro corazén
y mente. El transporte flotante de mi psiquico esclavo convulsion6 y dejé de funcionar, y €l gimio de
angustia en su interior mientras los cuatro y enrojecidos ojos de la bestia giraban independientemente
para vigilar a cada uno de los miembros de mi séquito. Se trataba de una abominacién a ojos del dios
Emperador, babeando acido y expulsando un repugnante hedor quimico, seguramente usado para
acobardas a sus presas humanas.

No lo matamos, aunque hirié gravemente a Lammdin y a “medio-enmendado” al cargar contra
nosotros. Malvados y merecedores de una muerte inmediata, los herejes, nuestros auténticos objetivos,
estaban escapando. El adepto-militante Prandus portaba un arma de plasma, y gracias a ella lo hicimos
retroceder hasta su jaula, con su piel chamuscada y humeante colgando de las heridas. De los herejes
nada mas diré, salvo que fueron aplastados, y su influencia erradicada de la colmena.

~
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Pasaron muchos afios antes de que visitase Fenksworld de nuevo, pero mis recuerdos de la bestia del
pozo xenos eran borrosos. Estaba enzarzado en una busqueda de ciertos simbolos del vacio, aburrida

y falta de accién, mientras hacia tiempo de cara a proximas investigaciones. Bajo las tambaleantes
fabricas, yo y mis sabios aprendimos mas sobre aquellos xenos. La bestia es conocida por los habitantes
de la colmena inferior como “la bestia del pozo”, y apostar por sus victimas es motivo de deporte en
los pozos palidos. Los magistrados de la arena prometen una pequefa fortuna en tronos a quien pueda
prevalecer en un combate mano a mano contra una bestia del pozo, una hazafa que nadie ha logrado
hasta donde se puede recordar, o al menos eso dicen los habitantes de la colmena inferior.
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Tras el festival de la ascendencia de aquél afio, me resigné a pedir los servicios del Lexografo Morria

en la biblioteca del conocimiento. El ansia de noticias que demuestran ciertos ancianos de la biblioteca
me resulta desagradable, y por ello prefiero mezclarme con ellos lo menos posible—reciben las malas
noticias con un brillo indecoroso en sus ojos, y buscan con ferviente servilismo a cualquiera que pueda
ser portador de ellas. Aun asi, con su ayuda segui la pista hasta el origen de la bestia del pozo. Un
informe cuidadosamente conservado informaba de los balbuceos de un vidente loco, a pesar de ser
uno sancionado por la Lux Imperia. Sus visiones hablaban de unos trabajadores que desaparecieron

en las traicioneras profundidades de la colmena Volg y fueron olvidados alli durante siglos entre las
venenosas nubes de oscuridad. ¢Podrian las bestias del pozo haber sido originalmente humanos? ;O se
trata de bestias nativas de las pantanosas tierras de Fenksworld alterados por los efluvios de la colmena?
Algunos informes confirman la existencia de especies salvajes xenos sobre Fenksworld anteriores a la
construccién de la primera colmena. Sospecho que la explicacion que mas se acerca a la verdad sea con
toda probabilidad la segunda—pero si semejante mutacion de la sagrada forma del dios Emperador
fuera posible, seria causa justa de una purga, cubriendo en llamas las profundidades de las colmenas
inferiores si se demostrase que eso es cierto. Mas alla de estas persistentes historias de desapariciones
en las colmenas inferiores, apenas encuentro informacion de valor. Podrian bien ser miembros de
bandas capturados como alimento para las bestias de los pozos o raptados por los xenos que se han
abierto paso desde las profundidades de la colmena, como un oscuro animal sobre su presa. Volg no es
diferente, y no es menos merecedor de la purificacion por las llamas y por la espada.
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MORADOR DE LA PENUMBRA

Las profundidades de las subcolmenas imperiales albergan
incontables depredadores voraces, pero existe una bestia que
los habitantes de la colmena temen con especial pavor.

En aldeas chabolistas y en el desagiie de los sumideros, sus
habitantes se mueven siempre en parejas y vigilan de reojo los
tejados de las bovedas. Incluso asi, es comiin encontrar cadaveres
sin cabeza en un habitaculo abandonado o en una caverna de
residuos, victima de un morador de la penumbra.

Los moradores de la penumbra son cazadores voladores,
con un cuerpo pequefio entre dos alas grandes y coridceas. Sus
mandibulas circulares se encuentran en el centro del pecho y
estan repletas de dientes como agujas. Los moradores de la
penumbra prefieren colgar de las vigas de grandes cavernas
subterraneas, como si se trataran de trozos de tela, hasta que
una victima desafortunada pasa por debajo, momento en que
extienden sus alas y se abalanzan sobre su presa.

Por su tamafio, atacan en primer lugar la cabeza de la
victima y rodean con sus alas el craneo de la presa, apretando
con una safia salvaje. Una vez que la presa estd indefensa, el
morador de la penumbra comienza a alimentarse.

Los compafieros de la victima se enfrentan a una cruel
eleccién. Aunque deseen matar a la bestia, cualquier disparo o
cuchilla que penetre la carne del depredador es probable que
dafie también a la persona atrapada por él...

Perfil del morador de la penumbra

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em
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Movimiento: 2/4/8/16 Heridas: 9
Habilidades: Esconderse (Ag) +10, Movimiento silencioso
(Ag) +30, Perspicacia (Per).

Rasgos: Armas naturales (Dientes y garras), Bestial, Tamafio
(Diminuto), Visién en la oscuridad, Volador (4), Abrazo
craneal®? La muerte desde el cielo®.

T2Abrazo craneal: El morador de la penumbra ataca las
cabezas desprotegidas de sus victimas y se aferra a ellas.
Siempre que sea posible intentara realizar una presa contra
su oponente mediante un ataque localizado contra la cabeza.
Se considera que el morador de la penumbra tiene una
bonificacion de Fuerza de 6 al realizar una tirada enfrentada
de Fuerza durante una presa. El morador de las profundidades
causa 1d10+2 A; Pen 2 de dafio durante la presa, ademas
el objetivo sufre de asfixia. Cualquiera no involucrado en
la presa puede intentar atacar al morador de la penumbra,
este ataque se realiza contra el objetivo de la presa y debe
golpear en la localizacién de la cabeza; el dafio causado se
reparte a partes iguales entre el morador de la penumbra
y el objetivo apresado. Otros pueden unirse a la presa para
intentar ahuyentar a la criatura, como se indica en la pagina
198 del Libro basico de DARk HEREsY.

BLa muerte desde el cielo: Acechando en las sombras
sobre sus presas, los moradores de la penumbra se arrojan
sobre sus objetivos antes de que el desafortunado llegue a
saber que estd siendo atacado.

Si el objetivo no es consciente de la presencia del morador
de la penumbra, la criatura puede usar esta regla como parte
de un ataque de carga. Para hacerlo, debe superar una tirada
enfrentada de Movimiento silencioso contra la Perspicacia del
objetivo. Si falla, el ataque se convierte en una presa normal; si
tiene éxito, solo necesitard impactar con su ataque al objetivo
(con su bonificacién de +10 por carga) para iniciar la presa.
El objetivo no puede evitar este efecto.

Armas: Dientes y garras (1d10+2" A; Pen 2; Primitiva).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguna.

Nivel de amenaza: Xenos minima.

Definicidén: Depredador indigena del
vacio, xenos minima.

Explicacién: Un acechador astuto,
peligroso si no es detectado.

Consejo: Evitar por todos los medios que
la criatura se acerque al craneo. Una
vez te ha atrapado resulta tremendamente
dificil hacerla huir.

Advertencia: Cuidado al atacar a esta

criatura después de que se haya aferrado
a un objetivo; facilmente podrias matar
a su victima mientras intentas salvarla.

— N CASO DE DUDA, SIGUE EL SONIDO DE LOS DISPAROS

*
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TREMATODO DEVORADOR

Los trematodos devoradores son desagradables insectos
de la colmena cuya evolucion se debe a las condiciones
extremadamente toxicas de los estadios mas profundos de las
colmenas imperiales. Cazando en violentas manadas, devoran
todo lo que sean capaces de masticar en su camino.

Los trematodos prefieren ambientes oscuros, himedos y
cerrados, por lo que los niveles mas bajos de las subcolmenas
son perfectos para ellos. Se han encontrado a menudo
nadando en canales toxicos y vias fluviales de las ciudades
colmena por todo el sector Calixis. Frecuentemente cazan en
pequefios grupos, pero se sabe que sus madrigueras albergan
a mas de una docena de ejemplares. El cuerpo del trematodo
devorador (de hasta 1,5m de longitud) estd segmentado y
tiene muchas patas pequeflas y articuladas, lo que le permite
escalar superficies inclinadas y atravesar espacios estrechos.
Si no encuentran una manera de rodear un obsticulo, son
capaces de abrirse paso a través de la roca e incluso algunas
aleaciones metdlicas con sus mandibulas en forma de pala y
repletas de afiladas hileras de dientes.

Los trematodos devoradores prefieren cazar mediante
emboscadas. En manadas, buscarin un escondite adecuado
(o una madriguera que invadir) y luego esperaran hasta que
la presa esté a su alcance. Prefieren atacar a sus objetivos con
las mandibulas situadas a ambos lados de su boca. Ademas
del dafio aplastante, estas mandibulas también son capaces
de inyectar un poderoso veneno paralizante. Entonces los
trematodos devoradores arrastran a su presa indefensa hasta su
madriguera para poder devorarla sin ser molestados.

Perfil del trematodo devorador

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em
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39| — | 22|43 | 51|08 |37 | 15|05

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 11
Habilidades: Esquivar (Ag), Movimiento silencioso (Ag),
Nadar (F) +10, Perspicacia (Per).

Talentos: Resistencia a (Venenos), Sentidos desarrollados
(Oido).

Rasgos: Armadura natural 7 (cuerpo y cabeza), Armas naturales
mejoradas (Mandibulas dentadas), Bestial, Excavador (2),
Tamafio (Menudo), Ultrasonidos, Mordisco paralizante’
Mordisco paralizante: La mordedura del trematodo
devorador es capaz de paralizar a sus victimas. Los objetivos
dafiados por el mordisco del trematodo deben superar una tirada
Moderada (+0) de Resistencia o quedaran aturdidos durante
un asalto mas tantos asaltos como el nivel de fracaso.

Armas: Mandibulas dentadas (1d10+2% A; Pen 4).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (cabeza 7, cuerpo 7, piernas 0).

Nivel de amenaza: Xenos minoris.

PE| tremdtodo devorador no tiene “brazos” o “piernas” en el sentido
tradicional. Cualquier impacto en la localizacion de los brazos se
considera que le golpea en el cuerpo. Cualquier impacto en la localizacion
de las piernas se considera que le golpea en su blando vientre.
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1

Funcidion 21-B, colmena Sibellus, Escintila

Sﬁgnum Temp@ri&: 211.715.M41

Los arbitradores ¥ yo llegamos

a la fundicién 21-B Yy encontra
sellado. Fui capaz de convenc

er al espiritu maquina del cogitador pa
del manufactorum, En el interior, descubrimos la fundicién 21-B totalmente desierta; ni una
sefal de los 30 trabajadores que debian de encontrarse alli cumpliendo con sus labores,

La escuadra se dividio y comenzamos a buscar por todo el complejo. Acababa de encontrar
varios agujerosven‘las paredes de rococemento de la fundicién, como si alguien hubiera estado

usando un petforador sin supervision, cuando comencé a escuchar gritos a través de mi
microtransmisor,

mos el complejo totalmente
ra abrir las puertas exteriores

Dos arbitradores estaban investisando un almacén cuando fueron emboscados, y uno habia

sido atrapado.y arrastrado tras una montafa de cajas mientras no paraba de gritar, De inmediato
guie a un grupo de ataque al laberinto de cajas para recuperar
culta del almaeén descubrimos el cuerpo de nuesiro camarada, evidentemente muerto. La
placa pectoral de su armadura de caparazon estaba abierta en canal, casi d
las paredes de rococemento de la fundicion.

En ese momento, fuimos atacados. Monstruosidades con aspecto de gusanos aparecier
la oscuridad y acabaron con dos arbitradores casi inmediatamente,
de fuego, pero los disparos de la escuadra rebotaban SO
causarles ningun efecto, y mi pistola laser demostré ser igual de ineficaz,

Ordené a la escuadra retroceder, pero aquellas criaturas habian convertido el manufactorum
en su madriguera. De la docena de hombre y mujeres que habian entrado en la fundicion 21-
B, solo yo y otros cuatro logramos escapar. Podrian haber sido cinco, pero nos vimos obligados

a abandonar a uno que, tras recibir una mordedura de poca importancia, cay6 paralizado e
indefenso,

al arbitrador, En una esquina
el mismo modo que
on de

Respondimos con una rafaga
bre las corazas de aquellas criaturas sin
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GUSANO DE SINOPHIA

Una pequefia y agresiva bestia con un apetito insaciable, el
gusano de Sinophia es tan peligroso como desconcertante. De
cuerpo palido y fragmentado, los gusanos de Sinophia tienen
una apariencia semitransparente que hace visibles sus 6rganos
internos. La “cabeza” del animal estd rodeada por un circulo de
garfios, disefiados para penetrar la carne expuesta, mientras que
su garganta esta cubierta de hileras de dientes en anillo. Capaz de
alimentarse de practicamente cualquier tipo de carne, el gusano
de Sinophia se abre paso por el interior de un cadaver o criatura
viviente. Mientras se alimenta, el gusano absorbe la sangre, y mas
de un valiente ha sentido una oleada de horror al ver el cuerpo
escarlata del gusano emergiendo de un cuerpo con su anzuelo
anterior aun rebuscando en busca de mas alimento.

En la naturaleza el gusano de Sinophia prefiere cadaveres
en descomposicién demasiado patridos para los carrofieros.
También infectan a cualquier animal tan desesperado como
para comer dicha carrofia, devorando su victima de dentro
hacia afuera. Las pocas victimas humanas que han sobrevivido
al ataque de un gusano se Sinophia afirman que pueden sentir
cada movimiento del parasito dentro de sus cuerpos. Muy pocos
pueden soportar dicha sensacién y buscar ayuda—Ia mayoria
se suicidan, sirviendo al deseo del gusano de alimentarse.

Tras un tiempo dentro de su victima, el gusano comienza a
dividirse, y cada segmento madura rapidamente hasta convertirse
en un gusano independiente. Si se detecta a tiempo, la infeccién
por gusano de Sinophia se puede curar con una combinacién de
cirugia y tratamientos quimicos. Sin embargo, una vez el gusano

ha comenzado a dividirse, la muerte es casi segura.
Perfil del gusano de Sinophia

HA HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em
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Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 3
Habilidades: Contorsionismo (Ag), Esconderse (Ag), Trepar (F).
Talentos: Coraje.

Rasgos: Armas naturales (Dientes perforadores), Bestial,
Miedo 1 (Inquietante), Reptante, Sentidos antinaturales, Tamafio
(Diminuto), Dientes perforadores’, Segmentos independientes™.
TDientes perforadores: Cuando ataca con éxito a su presa,
el gusano se aferra y se introduce en su carne expuesta. Un
gusano puede atravesar blindaje primitivo con 2 PB o menos.
Después de introducirse en la carne, el gusano causa 1 punto de
dafio cada hora sin reduccion por blindaje o por la bonificacion
de Resistencia (segin la localizacién, el DJ puede determinar
que el dafio ocurre en menos tiempo). El gusano se puede
extraer superando una tirada enfrentada de Fuerza durante los
3 primeros asaltos, en los cuales la victima puede beneficiarse
de la ayuda de otros (consulta la pagina 185 del Libro basico
de DarRk HERESY). Quien quiera ayudar a la victima debe
superar primero una tirada Moderada (+0) de Agilidad. La
resbaladiza criatura suma un +5 a su Fuerza durante el primer
turno, +10 el segundo y +15 el tercero. Después de eso, el
gusano se introduce totalmente en el interior de la victima y
solo puede extraerse mediante cirugia.

Segmentos independientes: Una vez en el interior de la
victima, el gusano comienza a dividirse, y cada segmento se
convierte en un nuevo gusano. Aproximadamente una vez cada
hora después de entrar en el cuerpo de la victima, el gusano
pierde un segmento (cada gusano tiene aproximadamente
entre 8 y 12 segmentos), que comienzan a alimentarse por su
cuenta a los cinco minutos. Cada segmento posee sus propios
dientes perforadores y causan dafio de forma independiente.
Las victimas normalmente ya han muerto mucho antes de que
los nuevos gusanos sean lo suficientemente grandes como
para dividirse por si mismos.

Los gusanos también pueden extraerse superando una tirada
Complicada (-10) de Medicae. El proceso tarda una hora.
Armas: Dientes perforadores (ver mas arriba).

Blindaje: Ninguno.
Nivel de amenaza: Xenos minotis.

= a1 N OCEANO DE CORAJE NO SE COMPARA CON UNA SOLA GOTA DE FE.



Ingiusidor Gelt, por favor acepte mi examen inicial por lo que es: solo la mas simple de
las disecciones. Prepararé una placa de datos mas exhaustiva para una fecha posterior. En
primer lugar, permitame establecer que bajo ninguna condicidén se debe manejar un gusano de
Sinophia vivo sin algin tipo de guante protector, o mejor aln, utilizando solo instrumentos
metdlicos para examinarlo. Estas criaturas tienen sus gargantas cubiertas por numerosas
hileras de dientes, e intentaran repetidamente introducirse en el interior de la carne que
se ponga a su alcance.

Una vez en el interior de un cuerpo, el gusano se abre paso con lentitud, consumiendo
la carne, sangre y visceras libremente. A medida que se alimenta, el cuerpo segmentado
del gusano se divide, y cada segmento individual madura hasta convertirse en un nuevo
gusano. Por tanto, el gusano de Sinophia emplea a su huésped como despensa e incubadora,
devorandolo vivo desde el interior.

He teorizado que esta préctica permite la distribucidn del gusano. Un huésped infectado

a menudo recorre una cierta distancia antes de sucumbir al gusano y a su progenie para a
continuacidén ser presa de carroifieros, muchos de los cuales consumen segmentos del gusano
en el proceso. De ese modo se mantiene el ciclo vital del gusano. AGn mds perturbador
resulta pensar que este gusano tiene cierta semejanza con otros xenomorfos creados por los
Slaught, una raza alienigena particularmente impia que plaga nuestro sector.

Su fiel servidor.

'I Magos biologis Kaltos Melinte.

NAS Y DEPREPAPORES

DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 124.754.M41

Uno puede llegar a descubrir las mayores amenazas en las mas pequefias criaturas. Recientemente, mi
séquito y yo mismo nos hemos cruzado con una funesta criatura xenos, apenas mayor que la palma de
mi mano. Me refiero al gusano de Sinophia, un simple carrofiero, pero presto a una labor totalmente
diferente. Normalmente pélido y translucido, un gusano bien alimentado se tifie de rojo brillante por la
carne y sangre devorada. Los cultos al dios de la sangre los consideran sagrados, y han impulsado su
comercio. Los sectarios de Khorne los usan para torturar a sus cautivos, y he visto con mis propios ojos
capsulas de gusanos revolcandose de forma obscena en un caldo de sangre y restos biolégicos.

ALIFA
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Nunca olvidaré mi primer encuentro con las victimas del gusano de Sinophia. Nos encontrabamos en
Malfi, donde los traidores disidentes estaban ocupados con la ocupacién y la herejia, pasatiempos
comunes entre su calafia. En esta situacion los cultos florecieron, especialmente aquellos dedicados al
sefior de los craneos. Uno de estos cultos sanguinarios fue empleado por una casa noble menor contra
sus indeseables rivales politicos. Mi séquito y yo perseguimos a estos herejes hasta las profundidades
de la colmena Cero, acorralandolos finalmente en sus propias camaras de tortura y sus mataderos.
Mientras los sectarios se preparaban para combatir en un estado de furia asesina, enviaron a sus
prisioneros a ganar tiempo. Estos desgraciados habian recibido el “beso de Khorne”, un eufemismo para
la infeccion por el gusano de Sinophia.

Gimiendo de dolor y avanzando contra nosotros, con pequefias larvas rojizas cayendo de sus orificios
abiertos, estos habitantes de la colmena estaban mas alla de cualquier ayuda salvo una eliminacion
rapida. Liderando a mis tropas para cumplir su deber para con el ordo Malleus y el Emperador,
acabamos con todos ellos. A esos desafortunados incluso les fue negada una muerte limpia. Desde sus
heridas abiertas se desparramaron numerosos gusanos, todos cubiertos de sangre e hinchados por la
carne consumida. Algunos se enterraron de nuevo en la carne de sus huéspedes en descomposicion,
mientras que otros se abrieron camino al exterior y fueron aplastados bajo nuestras botas.

Consideré el enviar a los pocos sectarios que capturamos vivos de vuelta a las capsulas con los gusanos,
pero me percaté de que, para los seguidores del dios de la sangre, aquello seria comparable a volverlos
uno con su patron. En lugar de ello los ejecuté de inmediato.




ROBAPIELES DE FEDRID

(Como se describe a una criatura que nadie ha visto? El
robapieles, un extrafio ser nativo del mundo salvaje de
Fedrid, es conocido solamente por su distintivo habito—
que matar hombres para apoderarse de su piel. Antiguos
rumores de quienes estan familiarizados con las bestias de
los espesos bosques de Fedrid mantienen que el robapieles
se ha materializado con una venganza, ya que ha atacado y
asesinado a varias partidas de caza. Los restos desollados de
las victimas se encontraron colgados en primitivos armazones
o pérgolas, una advertencia a cualquiera que pudiera tomar
los peligros de los bosques a la ligera.

Pocas personas han sobrevivido a un ataque del robapieles,
y atin menos pueden describirlo en accién. Virtualmente todos
los testigos declaran lo mismo: un robapieles atacando no es
mas que una ondulacién en el aire, una mancha en movimiento
sin forma discernible. Algunos han dicho que aparece como un
“vacio” en el aire, un punto mévil de distorsion visual.

Esto ha llevado a varias teorias sobre la verdadera naturaleza
del robapieles. Algunos creen que son una especie de
saltadores de arboles, un mantide con poderes incomparables
de ocultacion y camuflaje. Otros dicen que su invisibilidad
apesta a tecnologias alienigenas y seflalan a los eldar oscuros.
Y por Gltimo, hay rumores que afirman que el robapieles es
un demonio nacido en la disformidad, una criatura del caos
que acude a Fedrid para realizar incesantes matanzas.

Independientemente del origen de la criatura, esta se basa
en el sigilo y el ataque sorpresa. Aparentemente, los robapieles
utilizan el dosel superior de la espesura, tendiendo puentes
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entre las copas de los arboles mas seguros para rastrear a una
posible victima durante kilémetros antes de descender para
matarla. Por lo general los viajeros solitarios o rezagados son
atacados primero, el robapieles va diezmando un grupo uno
por uno hasta que solo queda el cazador mas fuerte, mas
habil o mas afortunado. Lo anico que suele quedar atras una
vez que el robapieles ha terminado su trabajo son cadaveres
despellejados, a menudo sin cabeza.

Las acciones del robapieles han llevado al surgimiento
de varios cultos en Fedrid. Buscando imitar la habilidad del
robapieles para tomar trofeos, estos sectarios se aprovechan
de sus semejantes, persiguiendo, asesinando y despellejando
a aquellos que viajan a los bosques de Fedrid para participar
en expediciones de caza.
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ROBAPIELES OPCION #1: BESTIA MANTIDA

Perfil de 1a bestia mantida

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

40 | — | 40 | 40 | 50 | 25 | 45 | 25 | 20

Movimiento: 6/12/18/36 Heridas: 15
Habilidades: Acrobacias (Ag) +10, Esconderse (Ag) +20,
Movimiento silencioso (Ag), Perspicacia (Per), Rastrear (Int)
+10, Seguimiento (Ag), Trepar (F) +20.

Talentos: Ambidiestro, Ataque relimpago, Ataque veloz,
Caer de pie, Danza asesina.

Rasgos: Armadura natural 2, Armas naturales (garras
afiladas), Brazos mdltiples, Cuadrapedo, Vigoroso, Vision en
la oscuridad, Camaledn™.

f2Camaleén: El robapieles es virtualmente invisible,
normalmente apareciendo como poco mas que un agujero en
el tejido de la realidad. Todas las tiradas de Perspicacia para
descubrir al robapieles sufren una penalizacién de -30.
Armas: Garras afiladas (1d10+4" A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (cabeza 2, cuerpo 2, piernas 2).

Nivel de amenaza: Obscuro majoris.

ROBAPIELES OPCION #2: DEMONIO DE
LA DISFORMIDAD

Perfil del demonio de la disformidad

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

®

45| — | 45|40 |40 |30 | 45| 40| 20

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 15
Habilidades: Acrobacias (Ag), Esquivar (Ag), Hablar idioma
(uno cualquiera) (Int), Perspicacia (Per).

Talentos: Ataque veloz, Caer de pie, Danza asesina, Sentidos
desarrollados (todos).

Rasgos: Armas naturales (Garras), Criatura del més alla,
Demoniaco (BR 8), Presencia demonfaca, Miedo 2, Visién en
la oscuridad, Camaleén™.

T2Camaleén: El robapieles es virtualmente invisible,
normalmente apareciendo como poco mas que un agujero en
el tejido de la realidad. Todas las tiradas de Perspicacia para
descubrir al robapieles sufren una penalizacién de -30.
Presencia demoniaca: La mera presencia del robapieles es
suficiente para provocar una sensacioén de estar siendo observado
y espiado. Todas las criaturas a menos de 20 metros reciben
una penalizacién de -10 a las tiradas de Voluntad.

Armas: Garras (1d10+4" A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Obscuro majoris.

Inquisidor Gelt, por favor excuse mi
rudeza, pero creo que encontrard estas
transcripciones muy esclarecedoras.
Relatan historias sobre los “robapieles”
que le mencioné en mi dltima carta, y
creo que demostraran serle de utilidad

- Lino Rybak, confesor

“Me encontraba liderando un grupo de
nobles venidos de la colmena Sibellus
de la propia Escintila. Uno de ellos, un
joven inquieto llamado Armand, vagaba
por su cuenta entre los arbustos, a
pesar de mi advertencia en contra de
alejarse del grupo. Lo encontramos dos
dias mas tarde, colgando de una rama

en el borde de un claro. Le habian
arrancado el pelo, la piel, y despojado
de todo lo que llevaba. Recuerden

mis palabras, esto fue obra de los
robapieles.”

- Sy Nisbay, hermana famulata

“:Ladrones de piel? jBah! He oido hablar
de ellos. Cualquiera que se adentra

en el salvaje Fedrid lo ha hecho, por
boca de los rumores de los cazadores.
Nunca he visto ninguno, por lo que he
escuchado no se pueden ver, pero Shaan,
un amigo, vio uno una vez. Dijo que

la jungla se abrib y se tragé a algin
insensato.”

- Gilante Mee, Guia
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BESTIAS HEDIONDAS DE
STRANK

En los desechos fétidos de Strank vive la infame bestia
hedionda, una criatura de aroma tan penetrante que se ha
convertido en sinénimo de cualquier cosa olorosa y apestosa
en el sector Calixis. Si bien la mayoria considera que no es
mas que una metafora de los granujas inmundos, y material
de muchas bromas y groserias, la verdad es horrible.

Las bestias hediondas tienen una forma humana corpulenta
y, si son capaces de mantenerse erectas, tendrian casi tres metros
de altura. Normalmente se revuelcan a cuatro patas en las oscuras
aguas de los pantanos en los que viven, grufiendo y bramandose
unos a otros mientras se alimentan de tiernas plantas acuaticas y
animales pequefios demasiado lentos para escapar. Cubiertos de
capas de grasa, ya es una maravilla que puedan mover su enorme
cuerpo, pero ademas son mas rapidos de lo que parecen, y una
carga de una bestia hedionda puede ser una visién temible. Sus
caras son humanoides, hinchadas y de rasgos bestiales, con ojos
de cerdo y una gruesa papada. Su cabello es lacio y grasiento, y
crece en mechones a lo largo del cuello, la columna vertebral y
la parte inferior del abdomen.

La piel de una bestia hedionda es un laberinto de surcos,
cada uno dividiéndose en maltiples capas de carne podrida. Las
capas externas de la piel a menudo se desprenden en grandes
laminas, solo para ser consumidas por la propia bestia hedionda.
Este ciclo de deterioro y renovacién da como resultado el
horrible hedor que le da a la bestia hedionda su nombre y fama
en todo el sector. Cada criatura emite un hedor visible capaz de
atravesar incluso los respiradores mas avanzados.

Cuando es atacada, la bestia hedionda se abalanza sobre
su atacante, intentando derribarlo para poder pisotearlo
en el lodo del pantano. Aunque sus dientes son demasiado
pequeflos para ser de alguna utilidad, una bestia hedionda
posee unas manos similares a las humanas, que usa para
empujas a su enemigo bajo la superficie del agua, buscando

simultaineamente golpear y ahogar a su oponente.
Perfil de la bestia hedionda de Strank

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

®

40 | — | 48 | 48 | 20| 10 | 35 | 40 | —

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 25
Habilidades: Perspicacia (Per).

Talentos: Carga frenética, Coraje, Mandibula de hierro.
Rasgos: Armadura natural 2, Bestial, Carga brutal, Cuadrtipedo,
Estampida, Fuerza antinatural (x2), Miedo 2 (Temible),
Regeneracion, Téxico, Vigoroso, Hedor espantoso®™

Hedor espantoso: El olor de una bestia hedionda es tan
penetrante que impide realizar tiradas basadas en el gusto
y en el olor a menos de 10 metros de la bestia. Ademas, las
tiradas basadas en la vista sufren una penalizacién de -20
debido a los ojos llorosos. Superar una tirada Moderada (+0)
de Resistencia mientras se lleva un respirador eliminara las
penalizaciones a las tiradas basadas en la vista. Sin embargo,
el olor es tan potente que no permite repetir la tirada de
Resistencia. Ademds, cualquiera que ataque a una bestia

= = O HAY PAZ ENTRE LAS ESTRELLAS

hedionda a menos de 10 metros sufre una penalizacion de
-20 a su Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles. De
nuevo, una tirada Moderada (+0) de Resistencia mientras
se lleva un respirador eliminara la penalizacién, pero no se
permiten repeticiones.

Armas: Desarmado (1d10+7" I; Primitiva, Toxica).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (cabeza 2, cuerpo 2, piernas 2).

Nivel de amenaza: Malleus minoris.
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DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 401.737.M41

*
*

Con los afos, he visto a muchos acolitos trabajar a mi cargo. Algunos apenas tenian utilidad y eran
apartados tras dejar de ser necesarios. Otros fueron considerados indignos de ser contactados de nuevo
y fueron tratados de acorde a su posicién. Unos pocos demostraron sus méritos y permanecieron a mi
lado todo el tiempo que fueron capaces, mientras que los més escasos fueron tan prometedores que
me senti orgulloso de elevarlos a las filas del ordo Malleus.

Vv

El interrogador Sarangaas fue uno de esos individuos. Demostré ser valiente, leal y dedicado al ordo,
firme en su fe hacia el Dios Emperador. Pero Sarangaas ahora se ha ido, perdido en algtn lugar de los
vastos pantanos de Strank, el mas maloliente de los mundos.

-~

Sarangaas viajo por Strank para investigar los rumores de extrafos ritos realizados en honor de los
Poderes Ruinosos. El culto realizando esos ritos (cuyo auténtico objetivo no alcanzo a comprender)
estaba establecido alrededor de las Primeras Familias, la nobleza de Strank, descendientes de los
colonos originales de ese indeseable mundo.

Yo también he escuchado los rumores. Normalmente se les puede encontrar en ciertas ruinas en las
profundidades de los pantanos mas reconditos de Strank. Estas tambaleantes estructuras de roca—las
cuales no fueron levantadas por manos humanas—se dice que estan cubiertas de extrafos y blasfemos
pictogramas. Algunas noches, los sectarios bailan bajo la luna llena y llaman a sus maestros—los mas
horrendos demonios. Se supone que los patrocinadores de este culto son una o mas de las Primeras
Familias, dirigidas por la ambicion del poder que les prometen los Poderes Ruinosos a cambio de
ofrendas de una naturaleza que prefiero no imaginar. Se dice que les piden la vida eterna. No enfermar,
envejecer o morir, y permanecer como los maestros de Strank durante los milenios.

Si esto resulta ser cierto, demostraria que las familias traidoras son unas necias. Nada es cedido
libremente por las malignas influencias de la disformidad. Todos sus deseos tienen un precio, e

incluso solicitar solo un pequefio favor a un habitante de la disformidad puede traer consigo un coste
inimaginable mas adelante. Es como les dije a mis acolitos en muchas ocasiones—el precio de cualquier
pacto oscuro sera tu cordura y tu alma, o una vez que el pago se haya completado los demonios
vendran a reclamarlo.

-
=
Z
>
W
~<
)
)
—'6
&
o
>
()
O
=
)

Las pictocapturas del acolito Baar muestran obscenas parodias de la forma humana. Grandes masas
hinchadas, cubiertas en lo que parecen ser capas de piel podrida y rasgada, desprendiéndose a trozos
sobre las aguas contaminadas en las que retozan. Me estremezco al pensar lo que Baar debe haber
experimentado de primera mano, y ahora me doy cuenta de porqué algunos fueron incapaces de
disparar con precision—fueron afectados por el apestoso hedor que acompariia a cada bestia.

Incluso si estos seres fueron hombres hace tiempo, ya no lo son. Estas bestias hediondas no son mas
que monstruosidades descerebradas que perdieron hace mucho tiempo la conciencia y la razén. Solo
veo una solucion—una rapida y misericordiosa eliminacion.

¢Podrian ser las bestias que encontro el acolito Baar algunos miembros de las Primeras Familias
originales? ¢Son las bestias hediondas de Stench realmente inmortales? Si lo son, no puedo imaginar
una mejor advertencia sobre los peligros de involucrarse con los poderes oscuros que las pictocapturas
en mi escritorio. Si esta es la idea de inmortalidad que tiene la disformidad, entonces gustosamente
consagraré mi alma a la bendicion del Dios Emperador antes que vivir para siempre atrapado en
semejante estado.




CHAMAN ALIMANA

*s Chamanes alimafia? En mi opinion, son igual de peligrosos como
aliados 5y como enemigos. Son escoria de la colmena con poderes no
autorizados corriendo por sus venas que huyen de la justicia del
Aquila Imperial y se esconden en las profundidades de las colmenas y
las junglas mds hiimedas de los mundos letales. Sin embargo, en raras
ocastones, sus talentos inicos han resultado ser itiles...”
—Inquisidor Felroth Gelt

Aunque la inquisicién y las temidas naves negras se esfuerzan
por garantizar que cada psiquico sea llevado a la Scholastika
Psykana y alli sea autorizado o enviado a la sagrada Terra
para su “proceso final”, las autoridades imperiales no pueden
estar en todas partes. A veces, alguien con potencial psiquico
pasa desapercibido, especialmente entre las ingentes masas de
trabajadores de los mundos colmena, o en los salvajes mundos
letales y fronterizos donde apenas hay dominio imperial.

Al carecer de cualquier tipo de ensefianza sobre sus poderes,
estos pobres desgraciados a menudo sufren un destino
terrible. Si no se destruyen a si mismos con su poder disforme
descontrolado, a menudo son asesinados por sus supersticiosos
vecinos. Unos pocos sobreviven lo suficiente para huir a las
tierras baldias de su planeta, ya sean montafias, bosques o las
entrafias de una subcolmena. Alli desarrollan sus poderes por
si mismos, mediante intuicién y experimentacion.

Aquellos que sobreviven sin llamar la atencién de los poderes
que acechan en la disformidad se convierten en una extrafia
casta de psiquicos, parcialmente salvajes y extraordinariamente
sintonizados con su entorno. Con frecuencia exhiben la
capacidad de convocar bestias para combatir por ellos, y en
algunos casos incluso pueden comunicarse con ellas.

Estos psiquicos, conocidos como chamanes alimafia, pueden
ser valiosos aliados de bandas de las colmenas o de tribus
salvajes, aunque los tratan con desconfianza. Sus poderes los
hacen temibles en la batalla y muy dtiles en cuestiones de
estrategia, y pueden alcanzar posiciones de autoridad dentro de
estos grupos como adivinos o videntes. En estos casos, es mas
probable que el chaman alimafia recurra a trucos y engafios antes
que al poder de la disformidad. Sin embargo, cuando alguien
puede controlar a trematodos devoradores y lobos sable, pocos
estan dispuestos a poner en duda sus palabras.

El método de la inquisicion para tratar con un chaman
alimafia consiste en un equipo de eliminacién seguido de una
hoguera para el brujo. Sin embargo, en ocasiones algunos
inquisidores radicales emplean a estos individuos para sus
propios fines, considerandolos resistentes e ingeniosos. Por
supuesto, si alguien supiera que no son psiquicos autorizados, los
chamanes alimafia probablemente serfan ejecutados en el acto.
Un riesgo aceptable para que la mayoria de los inquisidores.

Incluso trabajando bajo el sello inquisitorial, el chaman
alimafia sigue desconfiando y aislindose de sus compafieros,
incluso mas que un psiquico normal. Quienes provienen de
mundos avanzados o de escalafones superiores los encuentran
horriblemente retrégrados e incivilizados, mientras que las
personas provenientes de sociedades primitivas los consideran
temibles misticos y hechiceros. Casi todos sienten una gran
inquietud alrededor de un chaman alimafia, como si pudieran
notar el poder descontrolado de la disformidad bajo su piel.

CHAMAN ALIMANA COMO
MEJORA DE ELITE

Esta mejora no solo define los poderes del psiquico, sino que
también define quien es—un paria de la sociedad imperial,
desconfiado y potencialmente peligroso para aquellos a
su alrededor. Esta mejora solo se puede adquirir gastando
experiencia durante la creacidén del personaje; los chamanes
alimafia nacen, no se hacen.

Restricciones: Solo los psiquicos pueden adquirir esta
mejora. El psiquico debe adquirir el poder “sefior de las
bestias” tan pronto como le sea posible (esto incluye elegir la
disciplina Telepatia).

Coste de la mejora: 200 pe.

Efecto: El chaman alimafia gana el rasgo No autorizado, asi
como el rasgo Primitivo como si proviniese de un mundo
salvaje (si el personaje ya era de un mundo salvaje, no gana
el rasgo 2 veces). También obtiene las habilidades Perspicacia
y Supervivencia, y gana el poder psiquico menor “convocar
criatura” (ademds de cualquier otro poder psiquico menor que
pudiera adquirir durante la creacién del personaje). Por tltimo,
pueden adquirir las mejoras nombradas a continuacién en
cualquier momento de su carrera profesional. Si un chamén
alimafia proviene de un mundo colmena, pierde los beneficios
del rasgo Cavernas de acero.
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No autorizado: A diferencia de la mayoria de psiquicos
imperiales, el chaman alimafia no ha subido a bordo de las
temidas naves negras para viajar a la sagrada Terra. No suma
los 3d10 afios a su edad inicial ni tira en la tabla de efectos
secundarios de la autorizacion del libro béisico de Dark
HERESsY. Esto, sin embargo, tiene sus propios peligros. Si una
figura de autoridad descubre que el personaje no ha sido

autorizado, intentard quemarlo en la hoguera por brujo, o al
menos enviara a un equipo de eliminacion tras él. Incluso las
fuerzas de la inquisicién podrian ser incapaces de salvarlo de
este destino (de hecho, algunas facciones de la inquisicién
podrian participar en su caza). Los inquisidores radicales
son los mas propensos a emplear los servicios de un chaman
alimafia.

Mejora

Saber popular (Bajos fondos)

Voz inquietante

Sentido desarrollado

Poder psiquico menor (Sentidos animales)
Robusto

Supervivencia +10

Rastrear

Alma oscura

Engafiar

Recio

Mandibula de hierro

Impavido

Poder psiquico mayor (Bestia aliada)
Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Sierra)

Protocolo (Dementes)

Coste Tipo Requisitos
100 H —

100
100
100
100
100
100
200
200
200
200
200
200

200

4 4 4 4 2 4 T A4 T T A5 A5 =5 =

200

———— L

— - = =Y OS PECADORES TEMEN LA IRA DEL EMPERADOR
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LANGOSTA DE SANGRE
XOTHICA

Los parasitos xenos autoctonos de la mayoria de los mundos
son principalmente eso... parasitos. Aunque son peligrosos
para un hombre que esté solo o para un pequefio grupo, rara
vez representan una amenaza para la poblacién total de un
planeta por lo que son ignorados por las autoridades.

Sin embargo, la langosta de sangre x6thica se ha convertido
en material de las historias de terror en los mundos agricolas del
sector Calixis. Descubierta por primera vez por el imprudente
y necio comerciante independiente Severthon Xoth en el
M39 en un planeta en la zona del giro del sector Calixis, los
enjambres mataron a la mayor parte de su expedicion. Los
supervivientes huyeron, llevando sin saberlo varios huevos a
bordo. Para cuando Xoth se dio cuenta de su error y el ordo
Xenos puso en cuarentena el planeta, las criaturas ya se habian
extendido por varios lugares del sector Calixis.

Xoth fue ejecutado, pero se le puso su nombre al
descubrimiento, una broma morbida por parte del ordo Xenos.
Las llaman langostas de sangre (debido a su preferencia por ese
liquido), pero no solo se alimentan de ella; también drenan los
fluidos de cualquier animal o planta que encuentran. Se sabe
que en algunos mundos agricolas han surgido enjambres que
han diezmado los cultivos y causado graves hambrunas. En
planetas con poblaciones humanas mas grandes, comunidades
enteras pueden ser aniquiladas en cuestion de horas. Peor atn,
las criaturas ponen huevos en el grano de los cereales, donde son
transportados listos para eclosionar en el siguiente planeta.

El administratum ha determinado de que el control de plagas
estandar es insuficiente. El procedimiento correcto requiere la
intervencion de fuerzas de la guardia imperial o FDP armadas
con material incendiario y tanques Hellhound para incinerar
campos, bosques e incluso pueblos enteros. En el caso de
enjambres masivos, algunos funcionarios del administratum
han realizado bombardeos localizados con buques de guerra
en Orbita. La intensidad de la purga es esencial, ya que basta un
grupo de huevos para que un enjambre se reproduzca.

———— L

Perfil del enjambre de langostas de sangre

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

25| — |07 |12 |35|05 |41 | 10 | —

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 60
Habilidades: Esquivar (Ag), Perspicacia (Per) +10.

Rasgos: Armas naturales (un millar de aguijones), Bestial,
Levitador 4, Miedo 1 (Inquietante), Exsanguinacion®,
Abrumador™, Tamafio (variable)™, Enjambre®.
T2Exsanguinacion: La langosta de sangre x6thica bebe los
fluidos de su presa mientras la desafortunada atn sigue viva, y un
enjambre de esas criaturas puede terminar con rapidez incluso
con un humano voluminoso. Cuando un objetivo reciba dafio
de un enjambre de langostas de sangre, durante su siguiente
turno sufre 1d5 heridas que ignoran blindaje y bonificacion de
Resistencia. Para evitar esto, el objetivo puede emplear media
accion para aplastar y sacudirse los insectos, lo que logrard si
supera una tirada Moderada (+0) de Agilidad.

T Abrumador: Un enjambre de langostas de sangre x6thicas
estd formado por millones de insectos, y es capaz de atacar a
maltiples objetivos al mismo tiempo. Por cada 10 heridas que
conserve el enjambre, puede realizar un ataque cuerpo a cuerpo
adicional como parte de una accién de ataque normal. Estos
ataques nunca pueden ser contra el mismo objetivo.
T*Tamafio: Un enjambre crece o se disminuye en funcién de
la cantidad de langostas que queden con vida. Un enjambre de
1-20 heridas tiene tamafio normal, con 20—40 heridas tiene
tamafio Voluminoso, entre 40—60 heridas tiene tamafio Enorme,
y un enjambre con mis de 60 heridas serfa Descomunal.
Ademis, los enjambres pueden entrar en habitaciones, cubrir
campos y en general extenderse por grandes espacios a
discrecién del DJ.

T*Enjambre: Cualquier ataque que no tenga la propiedad
Explosién, Lanzallamas o Dispersién solo causa la mitad
de dafio a esta criatura. En la mayoria de circunstancias, un
enjambre no puede ser apresado, derribado o acobardado, y
el enjambre podria penetrar a través de pequefias aberturas
como conductos, rejillas y similares, pero no puede saltar.
El enjambre se considera destruido cuando sus heridas se
reducen a 0. Los ataques del enjambre tienen un valor de
penetracion variable (se calcula por cada ataque con éxito),
lo que representa su capacidad de envolver a sus victimas y
atacar zonas vulnerables.

Armas: Un millar de aguijones (1d10 Af; Pen 1d5;
Desgarradora, Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos majoris.

Jikr! *



]
]

DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 760.M41

Mi unica experiencia con las malévolas langostas de sangre xéthicas ocurrio durante mis aventuras en
el mundo agricola de Orbel Quill. Viajé alli acompanado por varios de mis acoltios y la fragata Coraje,
para dar caza a un sub-culto de peregrinos de Hayte. Sabia por una fuente de confianza que este grupo
particular de herejes estaba experimentando con un “arma biolégica de una simpleza aterradora”.
Preocupado por las posibilidades, los persegui hasta Orbel Quill.

Una vez aterrizamos, determiné que el culto se habia refugiado en una pequefia isla apartada del
continente principal. Solo habia un asentamiento en la isla, e inmediatamente aterrizamos alli con varios
comparieros de confianza y un grupo de hombres de armas.

Nos habiamos preparado con varias identidades falsas, pero no fuimos detenidos ni interrogados
mientras volabamos sobre el asentamiento. Aterrizamos en la tosca pista de aterrizaje y lideré a mi
grupo hacia el interior del pueblo. Parecia desierto, y los huertos y campos que rodeaban los edificios
estaban extrafiamente consumidos y muertos. Mi grupo se dispers6 por el asentamiento y rapidamente
encontramos signos de una retirada apresurada. Alger Van Cleef, un rastreador de gran habilidad, siguio
el rastro de los peregrinos hasta un enorme granero excavado en la colina.

La puerta estaba sellada desde el interior, pero me deshice de la cerradura con mi rifle inferno. En el
interior del inmenso espacio de almacenaje encontramos a los granjeros locales... o lo que quedaba de
ellos.

Hombres, mujeres y nifios, ninguno habia sido perdonado. Parecian haber muerto en una terrible
agonia. Descompuestos y disecados, con cada gota de liquido drenada de su carne. Tan pronto como
los encontramos, Van Cleef se inquieto y exigid que nos fuéramos de alli de inmediato.

Mientras retrocediamos a la lanzadera, escuchamos un extrafio zumbido, como el batir de un millén
de pequenias alas. Una inmensa nube negra de langostas de la sangre surgi6 de la hierba muerta y se
abalanzo6 sobre nosotros. Dos de los nuestros fueron envueltos casi al instante. Solo puedo rezar por
que sus muertes fueran rapidas. Disparamos y atacamos contra a la horda, pero era como golpear al
océano.

Estoy convencido de que hubiéramos muerto si no fuera por Galvar Stern. El excepcional ex-guardia
imperial habia traido consigo un lanzallamas de abordaje, y las llamaradas de combustible ardiente
mantuvieron a raya a la horda el tiempo suficiente para destruir la isla entera con una descarga de
precision desde la bateria de cafiones de la fragata. Mi Gnico consuelo es la certeza de que los sectarios
sufrieron el mismo destino que sus victimas.
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CariTuro V:
XENOS

“He conocido a alienigends en mis viajes a través del imperio y mds
alld. Muchos de ellos estin interesados en las estrellas del sector
Calixis—algunos para saquearlas, otros por venganza, y otros que
buscan alimentarse de los ciudadanos del reino del Emperador. Las
especies xenos son tan variadas e inconstantes como las propias estrellas,
10 he conocido ninguna a la que consideraria de confianza.

De todos ellos, evito a los slaught. Los hombres-gusano de
Hagzeroth son impios carrofieros. Nada bueno puede salir de contactar
con ellos. Avin sufro terribles pesadillas sobre gusanos andantes.

De todos ellos, odio a los pieles verdes. Los orkos no son mds que
bestias violentas y conquistadoras. Buscan pelea, y se la concedo con
gusto cuando me cruzo con una de sus desvencijadas naves.

De todos ellos, temo a los eldar. Pueden ser raros de encontrar en
las estrellas de Calixis, pero aquellos que permanecen aqui no son
de trato fdcil. Les temo porque los eldar conocen muchos secretos,

Y 10 compadrten este conocimiento d menos que sed ventajoso pard
ellos. Solo he negociado con los eldar en una ocasion, y todavia me
arrepiento de ello.”

—Comerciante independiente Ansellion Aquairre

unque el Imperio del hombre domina el sector Calixis,

no siempre fue asi. La cruzada de Angevin encontrd

y destruyé multitud de civilizaciones alienigenas que
se atrevieron a desafiar la voluntad del Emperador, dejando
solo ruinas en los dispersos planetas. Otras huyeron antes
que enfrentarse a la furia del imperio, escapando a mundos
distantes y estrellas lejanas. Sin embargo, algunas especies
xenos aun acechan en el sector o en las profundidades de
la cercana region del halo de estrellas, donde observan... y
esperan. Otros xenos buscan activamente la caida del sector
Calixis; hordas de orkos han asaltado el mundo de Kulth
durante décadas, mientras que los mercenarios enoulianos y
los misteriosos simulacra acosan muchos mundos del imperio
en las marchas de Drusus.

Muchos alienigenas desconfian temerosos del imperio, y
con razén, ya que sabes que es cuestién de tiempo que atraigan
la atencién del ordo Xenos. Pero no a todos los xenos les espera
la exterminacién como a un grox siendo llevado al matadero.
Existen algunos, seguros de su fuerza, que buscan oponerse
al Imperio a cualquier oportunidad, y disfrutan atacando las
obras de la humanidad, destruyendo sus poderosas naves
de batalla, saqueando colonias distantes, arrebatandolos sus
bienes y esclavizando a sus ciudadanos.

El cercano halo de estrellas es una region donde atin
quedan muchos xenos, apenas percibidos de reojo por los
ciudadanos imperiales del sector Calixis. Los rumores insisten
en que muchas de las civilizaciones alienigenas que fueron
expulsadas por la cruzada de Angevin solo estan alli a la
espera de que, algtn dia, puedan volver y descargar su terrible
venganza contra los mundos de la humanidad.

- O TE PREGUNTES POR QUE SIRVES. PREGUNTATE SOLO COMO HACERLO.



ELDAR

“Cuidate de los xenos que imitan el rostro de la humanidad. Si
sospechas que alguien simpatiza con un xenos, o lo esconde, deniincialo
de inmediato al Adeptus Arbites.”

—letrero en el espaciopuerto de puerto iracundo

Los eldar son una extrafia y misteriosa raza, los tltimos
supervivientes de una antigua civilizacion al borde de la
extincion. Los eldar una vez gobernaron la galaxia, cuando los
ancestros de la humanidad apenas daban sus primeros pasos.
De acumular un poder tan trascendente descendieron a la
decadencia y el libertinaje; su civilizacién cay6 en la anarquia
y el caos, y la reaccion psiquica resultante abrié un agujero
en el tejido de la realidad que atin es visible a dia de hoy—el
ojo del terror. Incontables eldar murieron durante la caida, los
supervivientes huyeron en ingenios espaciales conocidos como
mundos astronave. Cuantos lograron escapar es un misterio
incluso para los eldar, pero han sido una raza errante desde
entonces, los restos desperdigados de antafio una gran cultura
dispersa por las estrellas, luchando por su propia existencia.

Los eldar tienen poca presencia en el sector Calixis, a excepcion
del mundo astronave de Kaelot, cuya ruta de migracién lo atrae al
sector una vez cada mil afios. En tales ocasiones, las autoridades
imperiales tienen instrucciones estrictas—y confidenciales—del
ordo Xenos para recibirlos con una gran bienvenida. La flota de
batalla Calixis estd encargada de interceptar cualquier nave que
intente contactar con el mundo astronave.

Mas a menudo, los eldar pueden ser vistos discretamente
en mundos de todo el sector, preparando sus sutiles
maquinaciones desde las sombras. Se rumorea que algunos
miembros radicales del conclave calixiano mantienen contacto
intermitente con agentes eldar mediante contactos humanos.
Los comerciantes independientes son intermediarios mas
probables, ya que sus actividades autorizadas les conceden
una razon legitima para comerciar con razas xenos y reunirse
con miembros de la inquisicién. El ordo Xenos siempre esta
ansioso por conocer mas sobre los eldar para combatir su
insidiosa influencia, y sobre su avanzada tecnologia para
emplearla en pos de los objetivos del Imperio.

MuNDOS VIRGENES

Multiples mundos en zonas remotas del sector Calixis—
especialmente aquellos en la ruta migratoria del mundo
astronave Kaelor, incluyendo el Semillero AFG:218—son
designados como mundos virgenes por los eldar. Estos mundos
fueron creados por ellos antes de la caida, terraformados
usando técnicas mucho mas avanzadas que las del adeptus
mechanicus. Se pretendia que estos planetas fueran el futuro
asentamiento de colonos eldar. Sin embargo, pocos fueron
colonizados; en su lugar se volvieron mundos exuberantes
y fértiles en ausencia de los eldar. Muchos de estos mundos
han sido reclamados por viajeros imperiales, ignorantes de sus
origenes y de las estructuras oseas que se ocultan en los remotos
extremos de su superficie. La mayor parte de los conflictos
histéricos entre los eldar y el Imperio en el sector han tenido
lugar en esos mundos, y los colonos que atin sobreviven sobre
un conocido mundo virgen, a menudo son apoyados con

regimientos de la guardia imperial para protegerlos contra
la amenaza eldar. Comprensiblemente, el ordo Xenos tiene
un gran interés en esos mundos, y a menudo mantiene una
discreta presencia alrededor de sus colonias.

LA TELARANA

Mientras que sus mundos astronave existen en el universo
material y tienen grandes y elegantes naves a su disposicion,
los eldar viajan por la galaxia mediante la telarafia en lugar de
la disformidad, atravesando grandes distancias en una fraccién
de segundo. La telarafia es una laberinto de ttneles que se
entrecruzan y dividen entre el mundo real y la disformidad, sin
ser parte de uno o del otro. La telarafia conecta un numero casi
infinito de entradas, desde los propios mundos astronave hasta
la superficie de incontables mundos y extrafios lugares. Algunos
tineles son tan extensos como para permitir el paso de flotas
enteras, mientras que otros apenas abarcan lo suficiente para
que lo atraviesen eldar caminando en fila de a uno. En el sector
Calixis, un pufiado de mundos ocultan portales a la telarafia
en su superficie, y otros se encuentran ocultos en rincones
olvidados del espacio, como nubes de polvo estelas y cinturones
de asteroides. Las localizaciones de estos portales a la telarafia
son secretos que los eldar protegeran a casi cualquier precio.

]OYAS ESPIRITUALES

Todos los eldar poseen una brillante gema o una piedra pulida
que llevan sobre el pecho. Conocidas como piedras de la senda,
estan formadas por un cristal psicoreceptivo en sincronia solo
con la mente de su duefio. El propésito de la piedra de la senda
es capturar la energia psiquica del eldar cuando esta es liberada
en el momento de su muerte. Después de eso se convierte en
una joya espiritual, y contiene gran parte de la personalidad de
un eldar, sus recuerdos y su ego; la piedra se convierte en un
receptaculo para el alma del eldar. Los eldar aprecian las joyas
espirituales por encima de todo lo demés, y llegarin a cualquier
extremo para preservarlas y recuperarlas. La mayor parte de la
actividad eldar en el sector Calixis tiene que ver con rastrear y
reclamar joyas espirituales perdidas.




VENGADORES
IMPLACABLES ELDAR

Casi al borde de la extincidn, acosados por fuerzas hostiles,
muchos eldar recorren ahora la senda del guerrero y toman
el manto de un guerrero especialista. Mientras que muchos
eldar toman las armas solo en tiempos de gran crisis, quienes
caminan por la senda del guerrero abrazan por completo el
arte de la guerra y dedican hasta su altimo aliento a alcanzar la
perfeccion militar. La senda del guerrero es larga y compleja,
y se divide en varias ramas. Cada una de ellas es la de un
guerrero especialista que abarca diferentes facetas del dios de
la guerra eldar, Khaine. Existe al menos un altar del guerrero
en cada mundo astronave, y es alli donde los guerreros
especialistas entrenan su arte en tiempo de paz.

Los guerreros especialistas mas comunes son los vengadores
implacables. Quienes acuden al altar de los vengadores
implacables son la manifestacién de la nobleza del guerrero, sin
mostrar clemencia a sus enemigos y dedicados sin descanso a
su pueblo. Cuando no se encuentran en guerra o en una mision,
los vengadores implacables se dedican al altar del guerrero,
meditando sobre la batalla, estudiando las tacticas y estrategias
de sus ancestros y practicando sus habilidades con las armas.
Las mascaras y armaduras rituales de los guerreros especialistas
los diferencian como los soldados de élite de su raza.

Aunque rara vez se los puede encontrar fuera de su mundo
astronave, los vengadores implacables siguen siendo los guerreros
especialistas eldar mas conocidos, ya que son tropas habilidosas
y adaptables, enviadas para tratar con cualquier amenaza
externa. Son los vengadores implacables a quienes envian los
videntes eldar para realizar misiones importantes. Cuando una
antigua reliquia debe ser recuperada, o un antiguo portal a la
telarafia debe ser defendido, los vengadores implacables son
enviados a realizar la tarea. Cuando una colonia es descubierta
en un mundo virgen, los vengadores implacables acuden a
eliminar a los intrusos. En ocasiones, cuando un vidente necesita
reunirse con agentes del Imperio, los vengadores implacables le
acompafian como guardaespaldas.

En batalla, los vengadores implacables usan sus propias
catapultas shuriken, un arma que dispara una rafaga de discos
afilados como cuchillas. En manos de un vengador implacable
estas armas son mortiferas, creando una tormenta de shuriken
casi inevitable capaz de hacer pedazos a sus enemigos. Los
vengadores implacables son guerreros pacientes y metddicos,
tan furiosos en sus ataques como inamovibles en su defensa.
Poseen una misteriosa capacidad para comprender el flujo de la
batalla, casi del modo que un marinero comprende las corrientes
marinas, cabalgando sus olas y usandolas para sobrepasar a sus
enemigos. En un momento podrian desatar una lluvia de fuego
justo antes de saltar sobre las lineas enemigas con sus espadas
para retroceder casi de inmediato; todo ello solo para atraer a
su enemigo a una emboscada perfectamente calculada.

Un vengador implacable destaca sobre otros eldar, y su
adornada armadura azul les hace ain mas impresionantes a
pesar de no ser mas corpulentos. La armadura comprime varias
capas de metal flexible pero resistente, permitiendo a su portador
libertad de movimientos sin hacerle vulnerable a los ataques. Los
vengadores implacables llevan altos yelmos adornados con runas
misticas y grandes crestas con el pelo de criaturas exoticas.

= 8 UN HOMBRE SABIO APRENDE DE LAS MUERTES DE LOS DEMAS




Perfil del vengador implacable

e o e o

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 15
Habilidades: Acrobacias(Ag), Buscar (Per), Conducir (Vehiculos
militares) (Ag), Demolicion (Int), Escrutinio (Per), Esquivar (Ag)
+10, Hablar idioma (eldar) (Int), Mando (Em) +10, Medicae
(Int), Movimiento silencioso (Ag) +10, Perspicacia (Per),
Pilotar (Naves militares) (Ag), Saber académico (Leyendas)
(Int), Saber Prohibido (Xenos) (Int).

Talentos: Ataque combinado, Blanco dificil, Caer de pie,
Contraataque, Desenfundado répido, Desviar proyectil,
Disparo en movimiento, Disparo infalible, Entrenamiento con
armas basicas (Laser), Entrenamiento con armas c/c (Energfa,

Primitivas), Entrenamiento con armas exdticas (Catapulta
shuriken de vengador, pistola shuriken), Entrenamiento con
pistolas, Impavido, Maestria en combate, Nervios de acero,
Prediccion, Reaccién rapida, Reflejos rapidos, Resorte,
Sentido desarrollado (Oido, vista), Veloz.

Rasgos: Agilidad antinatural (x2).

Armas: Catapulta shuriken de vengador (80m; T/3/10;
1d10+4 A; Pen 4; Car 30; Rec Completa; Desgarradora,
Fiable), pistola shuriken (20m; T/3/5; 1d10+2; Pen 4; Car
40; Rec 2 Completas), cuchillo monofilo de la mejor calidad
(1d5+4T A; Pen 2).

TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Armadura xenos reforzada con gemas (Todos 6).
Equipo: 2 cargadores para la catapulta shuriken, 2 cargadores
para la pistola shuriken, medikit de manufactura xenos,
piedra de la senda, escaner, casco con reciclador de aire, visor
fotosensible y microcomunicador incorporados.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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EXPLORADORES ELDAR

Durante su larga vida los eldar llegan a dominar muchas
disciplinas, recorriendo una sola senda cada vez en detrimento
de las demds. Aunque muchas de esas sendas forman una parte
importante de su sociedad, hay sendas que llevan a los eldar
lejos de su hogar. Los eldar que toman la senda del vagabundo
estan consumidos por una gran curiosidad y ansias viajeras que
les alejan de sus mundos astronave para viajar por las extrafias
estrellas. Quienes recorren la senda del vagabundo suelen ser
jovenes enérgicos que desean una satisfaccion que no pueden
obtener entre su gente. Semejante temperamento es peligroso
y, de no ser controlado, podria llevar perseguir oscuras pasiones
y a descender en el libertinaje y la decadencia. A estos jévenes
se les anima a abandonar el mundo astronave con la esperanza
de que la experiencia en el mundo exterior permita calmar sus
ambiciones, sus ansias y sus pasiones.

A estos eldar se les conoce como exploradores. Viajan a
través de la galaxia, explorando mundos lejanos y contactando
con otras razas. Llegan a vagar lejos de sus mundos astronave, a
menudo con la tarea de realizar largas misiones encomendadas
por un vidente, tareas que requeriran sutileza y astucia. En
sus viajes, a los exploradores se les podria pedir que busquen
mundos virgenes perdidos, colonias exoditas olvidadas, o
portales a la telarafia averiados. A menudo tales misiones deben
realizarse sin entrar en contacto nunca con la humanidad, asi es
la astucia y sigilo de un explorador. Sin embargo, su curiosidad
innata en ocasiones les lleva a cruzar su camino con los agentes
del Imperio. Tal contacto puede ser pacifico si los humanos
permanecen ignorantes de la auténtica naturaleza del visitante.
Sin embrago, demasiado a menudo este encuentro se vuelve
violento y el explorador se ve obligado a retirarse a las sombras,
con los cuerpos limpiamente asesinados de los humanos como
tnica evidencia de que alguna vez estuvo alli.

En apariencia, un explorador eldar es similar a un hombre—
alto y delgado, de rostro palido y anguloso pero hermoso y
proporcionado, y sus orejas terminadas en punta. Cada uno
de sus movimientos es 4gil y elegante. Quienes han visto a un
eldar de cerca hablan de una increible y cautivadora belleza.
Los exploradores eldar suelen llevar ropas practicas—cémodas
tinicas de viaje gastadas por el uso, sobre un blindaje ligero
de tejido térmico, elaborado como si fuera lana. Normalmente
llevan capas con capuchas tejidas con camaleonina, lo que
les permite mezclarse con su entorno. Las mas delicadas telas
humanas parecen sacos de arpillera comparadas con incluso
el tejido mas tosco de estas capas de camaleonina eldar; sus
colores y patrones cambian con los reflejos de la luz como
si fueran etéreos, incluso los disefios del camuflaje eldar son
igual de bellos, cuando pueden ser examinados.

El destino de los exploradores eldar es volver a su hogar tras
un tiempo, una vez han dejado atras su ansia viajera, preparados
para reintegrarse como miembros productivos de la sociedad
eldar. Sin embargo, hay quienes se pierden a si mismos en la
senda del vagabundo. Estos exploradores se conocen como
proscritos, vagando por las estrellas en un exilio eterno, nunca
descansan mucho tiempo en un mismo lugar y rechazan las
comodidades de la civilizacion. Los proscritos son individuos
solitarios, eligen permanecer solos incluso si cuentan con la
compaiiia los suyos. Algunos incuso se han ganado un lugar

entre otras razas, la mayoria de las cuales nunca descubre
su auténtica identidad, mientras que otros se conforman
simplemente con explorar el inmenso vacio del espacio.

Sin embargo, existe un lado oscuro en la senda del vagabundo,
y no todos los eldar que renuncian a volver se convierten en
proscritos. Los oscuros deseos que llevaron a la caida de los
eldar acechan atin en sus corazones, y solo mediante una estricta
disciplina pueden mantenerlos bajo control. Los individuos que
recorren la senda del vagabundo son por definicién apasionados,
y no todos llegan a satisfacer sus deseos. En lugar de explorar
lugares, estos eldar buscan experiencias, sustituyendo el ansia
viajera por formas de lujuria, arrogancia y excesos por encima
de la ambicién y la disciplina. La senda de la condenacién
es el lado oscuro de la senda del vagabundo, y los exiliados
que terminan recortiéndola lo hacen sabiendo que no podran
regresar. Viven entre razas menores, indulgentes en sus excesos
que se vuelven cada vez mas extremos. Algunos languidecen
en la oscuridad, mientras que otros reanen seguidores, criaturas
menores a través de las cuales satisfacer sus oscuros deseos. Es
apropiado que la tarea de perseguir y asesinar a tan depravados
eldar recaiga sobre los exploradores y los proscritos que han
conservado la rectitud.




Perfil del explorador eldar

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

(10)
5552 (32|33 |51|38]|42]|42] 32

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 11
Habilidades: Acrobacias (Ag), Buscar (Per), Disfraz (Em),
Engafiar (Em), Esconderse (Ag) +20, Escrutinio (Per),
Esquivar (Ag), Hablar idioma (eldar, gético clasico, gotico vulgar)
(Int), Indagar (Em), Movimientosilencioso (Ag) +20, Navegacion
(Superficie) (Int), Perspicacia (Per) +10, Rastrear (Int) +20,
Saber Prohibido (Xenos) (Int), Seguimiento (Ag) +10,
Seguridad (Ag), Supervivencia (Int) +20, Trepar (F).
Talentos: Caer de pie, Entrenamiento con armas basicas
(Laser, Primitivas), Entrenamiento con armas ¢/ ¢ (Primitivas),
Entrenamiento con armas exoticas (Pistola shuriken, rifle largo
de explorador), Entrenamiento con pistolas (Laser), Impavido,
Maestro de armas, Prediccion, Sentido desarrollado (Oido,
Vista), Reaccion rapida, Resorte, Tirador de élite, Tirador
excepcional, Tiro certero, Veloz.

Rasgos: Agilidad antinatural (x2).

Armas: Rifle largo de explorador (200m; T/—/—; 1d10+3 E;
Pen 2; Car 40; Rec Completa; Fiable, Precisa), pistola shuriken
(20m; T/3/5; 1d10+2; Pen 4; Car 40; Rec 2 Completas),
cuchillo monofilo de la mejor calidad (1d5+4" A; Pen 2).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Blindaje de malla xenos (Cuerpo 4, Brazos 4,
Piernas 4).

Equipo: capa de camaleonina, 2 cargadores para el rifle
largo de explorador, 2 cargadores para la pistola shuriken,
magnoculares de manufactura xenos, piedra de la senda,
simbolo de una deidad xenos.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.

Informe inquisitorial 9956FG-X, bajo
la autoridad del tricorne y del lord
inquisidor Anton Zerbe.

Datum: Transmisién final del puesto
de vigilancia monitoreando Xeiros
XXTI.

Rezo diario: Enfrenta al alienigena

en cada rincdn, ese es tu deber

7.334.763.M41: Funciones normales.
No se registran anomalias
7.337.763.M41: Anomalia detectada,
sistemas auspex fallando. Se ha
asignado a un miembro del mechanicus
la labor de realizar los rituales de
reparacién

3 horas desde la aparicidn de

la anomalia: una inspeccidén mas
detallada de las lecturas indica la
presencia de una nave xenos en el
sistema.

6 horas desde la aparicidén de la
anomalia: nave xenos confirmada.
Defensas orbitales bajo fuego
enemigo.

8 horas desde la aparicidén de la
anomalia: la nave coincide con los
registros de una nave eldar en

los bancos de datos [[Referencia
08099-EX: Final del crepisculoll].
Las defensas orbitales han sufrido
dafio masivo, miltiples bajas.
Observacidén terrestre ha informado
del aterrizaje de miltiples naves no
identificadas a 50 kilometros de las
instalaciones.

10 horas desde la aparicién de

la anomalia: Enviado mensaje
astropatico de urgencia.

11 horas desde la aparicién de la
anomalia: Perdido todo contacto.
Addendum: La flota de batalla
Calixis confirma la destruccidn

del puesto de vigilancia en Xeiros
XXI en el 355.763.M41, no se han
encontrado supervivientes.

La flota de batalla Calixis declard
a la nave xenos Final del crepisculo
como una amenaza de nivel indigo

en el 802.M41. Todas las naves
imperiales presentes en el puesto de
control de puerto errante han sido
advertidas del incidente en Xeiros

XXI y han recibido instrucciones

de informar sobre cualquier
avistamiento o contacto con la nave

Xenos.




ULTHYR ELLARION

Un enigmitico eldar que raramente se deja ver en el sector
Calixis—estos alienigenas parecen rehuir la region, a pesar
de que varias reliquias y ruinas de su civilizaciéon han sido
descubiertas en un pufiado de mundos calixianos. Entre los
pocos eldar que viajan por el sector, ninguno es tan infame
como el corsario lord Ulthyr Ellarion. Algunos dicen que
pretende recuperar una joya espiritual especial, valiosa para
¢l por motivos personales. Otros dicen que le apasiona la
emocion de la caza, y practicarla contra la humanidad es su
concepto de deporte.

La flota de batalla Calixis ha perseguido la escurridiza
nave de Ellarion a través de las Marchas de Drusus durante
cuatro siglos. Aunque han entablado batalla contra él en
mas de una ocasion, los eldar y su nave siempre han salido
triunfantes o han huido de cada encuentro. Las naves
mercantes, sin embargo, han tenido incluso peor suerte—un
millar de naves han sido asaltadas por la tripulacion pirata
de Ellarion. Convertido en una figura de mitos y leyendas,
Uthyr Ellarion no acepta 6rdenes de nadie, atacando cuando
y donde lo desea sin ninguna consideracién por las defensas

o patrullas orbitales de la armada imperial.

Perfil de Ulthyr Ellarion

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

(10)
5445|333 /3254484245 48

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 21
Habilidades: Acrobacias (Ag), Aguante (R) +20, Buscar (Per),
Conducir (vehiculos militares) (Ag), Contorsionismo (Ag),
Engafiar (Em), Escrutinio (Per), Esquivar (Ag) +10,
Hablar idioma (eldar, gético clasico, gético vulgar) (Int),
Indagar (Em), Intimidar (F), Jugar (Int), Mando (Em) +10,
Medicae (Int), Movimiento silencioso (Ag) +10, Navegacion
(Estelar) (Int) +20, Negociar (Em), Perspicacia (Per), Pilotar
(Aeronave militar, nave espacial) (Ag), Saber académico
(Tactica imperialis) (Int), Saber prohibido (Biblioteca
negra, disformidad, xenos) (Int), Saber popular (Bajos
fondos, guerra) (Int), Seguimiento (Ag), Seguridad (Ag),
Tasar (Int) +10, Trucos de manos (Ag).

Talentos: Ataque combinado, Ataque veloz, Autoritario, Blanco
dificil, Contraataque, Caer de pie, Danza asesina, Decadencia,
Desarmar, Desenfundado ripido, Disciplina férrea, Disparo
en movimiento, Disparo infalible, En las puertas del infierno,
Entrenamiento con armas bésicas (laser), Entrenamiento con
armas c/c (Energia, Primitiva), Entrenamiento con armas
exoticas (Pistola shuriken), Entrenamiento con pistolas (Laser),
Evasivo, Fortaleza mental, Golpe certero, Golpe infalible,
Impavido, Imperturbable, Maestria en combate, Maestro de
esgrima, Meditacién, Memoria fotografica, Muro de acero,
Nervios de acero, Paranoia, Prediccion, Protocolo (Bajos
fondos), Reaccion rapida, Reflejos rapidos, Resorte, Sentido
desarrollado (Oido, Vista), Veloz.

Rasgos: Agilidad antinatural (x2).

Armas: Pistola shuriken ornamentada de la mejor calidad
(20m; T/3/5; 1d10+2; Pen 4; Car 40; Rec 2 Completas),
espada de energfa de manufactura xenos de la mejor calidad
(1d10+97 A; Pen 6).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Blindaje de malla xenos (Cuerpo 6, Brazos 5,
Piernas 5).

Equipo: 2 cargadores para la pistola shuriken, 2d10 monedas
de una cultura desconocida, 1d5 joyas de gran belleza, piedra
de la senda, medikit de manufactura xenos.

Nivel de amenaza: Xenos majoris.
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CONSULTA: Sheol VII, Leomyr
+++Recuperando Datum+++
[[Registros restringidos]]

++-+Anulacién inquisitorial//Galren—B—23 + 4+
*++Anulacion aceptada+++

[[REF: Conflicto de la flota de batalla — La batalla de Sheol, 784.M41 // El profeta entinado // El legado de
Haarlock // +++Resto de informes extendido+++]]

No entiendo por qué deseas mis conocimientos sobre los eldar. Su antigua y arrogante raza esti mas alli de las

competencias del ordo Malleus. Sin embargo, la inestable deuda entre nosotros me obliga a obedecer. Yo te maldigo por
obligarme a recordar.

personal—un astuto y despiadado corsario, maestro de la have xenos El fin del crepiisculo, un asesino y un pirada. Un
ser a quien debo mi vida, para mi eterna vergiienza.

Su nombre, como mejor puedo traducirlo al gético, es Ulthyr Ellarion. Me lo encontré por primera vez durante una
patrulla en la Demarcacién de Josian, hace muchos afios cuando era un joven recluta. Estaba sirviendo al honorable
capitin Marchand a bordo del crucero ligero de clase intrépido, el Heraldo Argénteo. Una nave traidora, oculta por
un blasfemo artificio de brujeria, nos emboscé en cuanto emergimos del empireo. Las naves de clase intrépido son
pequefias pero de cascos gruesos—disparamos los macrocafiones y las lanzar ardieron con la furia de una estrella, y por
el Emperador que les golpeamos con todo lo que teniamos,

Sin embargo, no faltaba mucho tiempo para que el Heraldo quedase aislado, dafiado y a la deriva en el vacio, Las
capsulas de salvamento estaban averiadas, como muchos otros sistemas, y el confesor de la nave comenzé a consagrar
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[[E1 siguiente texto es un extracto de las leyendas de locanthos, traducido por el

lexografo Matrin.]] — ==
[[Algunos términos del lenguaje ashleen han demostrado ser imposibles de
traducir al gotico vulgar]] ‘

Seis veces seis ha cruzado el cielo el cornarr, pero los ashleen recuerdan. El festival
de todas las batallas habia llegado de nuevo, y los guerreros celebraban nuestra gran
victoria sobre los extranjeros. Nuestros [uegos se alzaron para honrar a la gente del
cielo y el cantor de la muerte estaba preparado para realizar el irr'attar.

Antes de que el festival pudiera comenzar, extranjeros llegaron de la nada, llevados
por espiritus.mas alla de los agudos ojos de los guardianes de las puertas ashleen.
Estos extrafios eran de piel suave, ojos malvados, orejas puntiagudas, y unas risas
como el tafiido de campanas. Los extrafios presentaron a su lider, el gran Ulthyr, y se
llamaron a si mismos los eldar. Los invitamos a nuestras celebraciones, y a cambio, la
gente de Ulthyr realizo grandes demostraciones de brujeria y habilidad.

Compartimos nuestra comida y bebida, mientras los cantores de la muerte contaban
historias'del coraje ashleen. Muchos grox fueron sacrificados, y la celebracion continud
con normalidad hasta pasado el cenit de la luna. Nuestros invitados eran realmente
incansables, bailando tan agiles como serpientes a las sombras que proyectaba el gran
fuego. El cansanecio me reclamo, pero en mis suefios solo veia a Ulthyr, la locura de
su rostro, su hoja deslizdndose sobre cintas de color rojo.

Cuando desperté todo estaba en silencio. La celebracion habia terminado, los

guerreros deberian estar durmiendo y las doncellas ashleen celebrando el nuevo dia.
Solo el silencio respondié a mis frenéticas llamadas en busca de mi clan. La choza del
cantor de la muerte estaba vacia, y su baston de runas desaparecido. Los ashleen de
rthandr se habian ido, desaparecidos como si nunca hubieran estado alli. Lloré por mi

gente secuestrada por Ulthyr, llevados a un lugar donde la celebracion nunca termina.




EQuiPO ELDAR

Armas shuriken eldar

La antigua raza eldar tiene pocos asuntos en el sector Calixis,
y se cree que lo consideran maldito. Salvo por las ocasionales
privaciones de sus corsarios y un pufiado de parias errantes,
ellos y su potente tecnologia son poco méas que un mito para los
habitantes del sector. Los artefactos eldar, como consecuencia,
son raros y valiosos en el mercado negro del sector. Las armas
eldar son particularmente apreciadas, movilizando enormes
sumas por parte de coleccionistas privados. Las armas shuriken
son solo un tipo—estas armas son elegantes proveedores de
muerte que usan sofisticados aceleradores graviticos para
arrojar oleadas de afilados discos en miniatura para literalmente
despedazar a sus victimas en segundos.

Las armas shuriken usan una municién de nacleo sélido
que la tecnologia imperial no es capaz de replicar; como
resultado su municidn esta clasificada como muy rara con un
precio base de 500 tronos por cargador.

Catapulta shuriken de vengador

La catapulta shuriken es un simbolo de los eldar, como pueden
confirmar los guardias imperiales que se han enfrentado
a estos xenos. Como la mayor parte de su tecnologia, la
catapulta shuriken no es fabricada, sino mas bien “cultivada”,
a partir de una sustancia [lamada hueso espectral. Al disparar,
una catapulta shuriken libera una rafaga de discos de filo
monomolecular—el llamado shuriken. Aunque carece del

poder de penetracién de las armas pesadas, el volumen de
fuego que puede desatar una catapulta shuriken—por no
mencionar sus devastadores efectos sobre objetivos con
armadura ligera—compensa esta carencia. Los vengadores
implacables llevan una variedad modificada de la catapulta
shuriken, conocida como el modelo de vengador, que incluye
un cafion largo y estabilizadores de distancia integrados, lo
que la vuelve peligrosa a una mayor distancia.

Rifle largo de explorador
El arma preferida de los exploradores eldar es el rifle largo de
explorador, un rifle de francotirador de cafidén largo no muy
diferente de los rifles laser de largo alcance usados por los
francotiradores imperiales. Aunque los rifles de largo alcance son
una mejora del tipico rifle laser, el rifle largo de explorador es un
arma laser diferente, mas avanzada; aparentemente personalizada
para su usuario y adaptada a su vista y su tacto. Mientras que
los cristales artificiales que usa la tecnologia laser del imperio
tienen dificultades para mantener un fuego concentrado a largas
distancia, los cristales cultivados por los eldar son capaces de
obtener un fuego estable a longitudes mucho mayores, lo que
permite a un usuario experimentado golpear los puntos débiles
de su objetivo a enormes distancias.

fCuando se usa la accién de apuntar, la penetracion del
siguiente disparo del rifle liser de largo alcance se aumenta
hasta 4. Si se realiza una acciéon completa de apuntar, la
penetracion del rifle aumenta hasta 6.

TaBLA 5-1: ARIMAS ELDAR
Arma
exdtica Tipo Alcance CDD Dafio Pen Car Rec Especial Peso Coste Disponibilidad
Pistola . 1d10+2 .
shuriken Pistola 20m T/3/5 A 4 40 2 Compl. Fiable 1,2kg  5.000 Muy rara
Catapulta
+
shurikende  Bisica  80m  T/3/10 1‘“:\) el 00 «2lctn! Des%‘;radom’ 2,5kg  9.500 Muy rara
vengador R
Rifle largo de  _, . 1d10+3 Fiable,
S Bésica ~ 200m T/—/— E 2t 40  Compl Precisa 2kg 8500 Muy rara

’ ‘;DEJA QUE TU FE EN EL EMPERADOR SEAN LAS LLAMAS QUE CALCINEN A LOS HEREJES - —

.




ENOULIANOS

Desde el tiempo en que Solomon Haarlock se aventurd en lo
que conformaria el sector Calixis, el imperio ha encontrado
y eliminado a docenas de especies xenos. Sin embargo, en
las regiones inexploradas mas alla de las fronteras del sector,
las razas alienigenas atn viven, esperando su oportunidad de
vengarse. Los enoulianos son una de esas especies, y su odio
por el imperio es muy poderoso.

Los enoulianos son una raza de pequefio tamaflo, apenas
1,5 metros de altura, con cuerpos delgados y una piel de color
amarillo palido. Sus rostros no tienen rasgos destacables, con
unas pupilas verticales y unas finas rendijas por boca, oidos y
fosas nasales. Aunque visten ropas simples (ropajes largos con
capuchas, zapatos rudimentarios y cinturones), estan lejos de
ser tecnolégicamente ignorantes, y usan sofisticadas armas de
ciencia alienigena. Sus bandoleras llevan una municién cristalina
para sus armas de esquirlas, y los enoulianos han aprendido a
utilizar otras armas xenos e imperiales. Se comunican mediante
agudos chillidos y gestos, pero muchos son capaces de hablar
en una forma desvirtuada del gotico.

Los eruditos calixianos teorizan que los enoulianos podrian
tener su origen en el Halo de estrellas, ya que estos xenos son
frecuencia en el subsector malfiano. Los enoulianos suelen
emplearse como mercenarios por herejes y organizaciones
criminales. Sin embargo, ellos reaccionan con violencia a los
simbolos imperiales y nunca trabajaran para fuerzas del Imperio.
Solo los de voluntad mas fuerte entre su raza son capaces de
controlarse en presencia del sagrado aquila imperial; el resto se
arrojan contra ella con una furia arrolladora.

En combate, los enoulianos prefieren las emboscadas y los
ataques a distancia, utilizando su armamento cristalino, asi como
cuchillos arrojadizos, pero en cuerpo a cuerpo usan sus hebras
susurrantes. Sus cuerpos apenas ofrecen friccidn, salvo por las
palmas de sus manos y las plantas de sus pies, lo que les hace
dificil de combatir en combate cerrado. También se les conoce
por atacar en masa a sus oponentes, avasallando entre varios
a un desafortunado objetivo en un asalto coordinado.

Contratar a enoulianos nunca es una certeza. No aceptan
una moneda estandar ni metales preciosos; en su lugar prefieren
una variedad de objetos aparentemente insignificantes como
huesos fosilizados, fragmentos de rocas, basura espacial,
plantas muertas y similar. Si a los enoulianos les agrada alguno
de esos objetos, aceptardn el trabajo. Si no, lo rechazarin
y se debera intentar negociar de nuevo en otra ocasion.
Analizar qué ofertas podrian funcionar se ha convertido en
una especie de arte para las organizaciones criminales, con
objetos de una “aceptacion garantizada” subiendo sus precios
en el mercado negro. Lo que los enoulianos hacen con esos
objetos es un misterio, pero una vez los aceptan, los guardan
tan ferozmente como un comerciante independiente conserva
sus mapas estelares. La mayor parte de la gente toma a los
enoulianos por una raza infantil dado su aprecio por esas
baratijas, pero a algunos en el ordo Xenos les preocupa que
exista algtn patrén entre estos objetos que pueda revelar un
propdsito mas oscuro y amenazante.

Aunque los criminales pueden tener dificultades para
contratar enoulianos bajo su servicio, los herejes parecen
tener mas éxito a la hora de tratar con esos alienigenas. Los

avistamientos de grupos de enoulianos luchando junto a las
fuerzas del archienemigo son cada vez mas comunes, y el
tamafio de estos grupos estd aumentando en nimero. Que
los alienigenas hayan sido bienvenidos por los herejes parece
un hecho probado. Donde los enoulianos podrian haber sido
hace mucho tiempo una mera nota a pie de pagina en la
historia de la conquista del sector Calixis por la humanidad,
ahora son en una seria amenaza manipulada para ser usada
contra el Imperio. Su odio hacia el Imperio y sus planes
tienen mas importancia que cualquier otra cosa, y todas las
sefiales incidan que el odio de las razas puede provocar su
servidumbre perpetua al caos.

Perfil del guerrero enouliano

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

33 |37 (312933 |47 (38|35 22

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12
Habilidades: Esquivar (Ag), Hablar idioma (enouliano, gotico
vulgar) (Int), Perspicacia (Per), Saber prohibido (Xenos) (Int),
Trepar (F).



Talentos: Entrenamiento con armas arrojadizas (Primitivas),
Entrenamiento con armas basicas (Laser, PS), Entrenamiento
con armas c/c (Primitivas), Entrenamiento con armas
exoticas (pistola cristalina, rifle cristalino, hebra susurrante),
Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Nervios de acero,
Odio (Imperio), Ortopraxis.
Rasgos: Armas naturales (saliva 4cida), Tamafio (menudo),
Téxico, Piel aceitosaf?.
2Piel aceitosa: Aparte de las palmas de sus manos y las
plantas de sus pies, la piel de los enoulianos es totalmente
resbaladiza. Cualquier intento de escapar de una presa gana
una bonificaciéon de +20, y las tiradas para causar dafio
mediante una presa reciben una penalizacion de -20.
Armas: Saliva 4cida (3m; T/—/— 1d5 A; Pen 3), Pistola
cristalina (20m; T/—/— 1d10+1 A; Pen 1; Car 100; Rec
2 Compl; Desgarradora), rifle cristalino (70m; T/3/—
1d10+2T; Pen 1; Car 100; Rec 2 Compl,; Desgarradora), hebra
susurrante (1d10+7" A; Pen 4; Desgarradora, Flexible).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.
Blindaje: Ropajes pesados con capucha (se considera cuero
de pandillero) (Cuerpo, Brazos, Piernas 1; Primitivo).
Equipo: Bandolera, botas, 6 cristales de municion, raciones
y liquido de cantina (moderadamente venenosos para los
humanos), medikit de manufactura xenos, dispositivo xenos
desconocido (herramienta multipropésito).

Nivel de amenaza: Xenos minoris.
TaABLA 5-2: ARINAS ENOULIANAS
Arma
exotica Tipo Alcance CDD Dafio Pen Car Rec Especial Peso Coste Disponibilidad
PI.SKOIE.I Pistola 20m T/—-/- 1d10+1 0 20  Compl.  Desgarradora  1kg  2.000 Muy rara
cristalina A
R1.He . Basica 70m T/3/- 2 0 40 2 Compl. Desgarradora  2kg  5.500 Muy rara
cristalino A
Hebra 1d10+1 Desgarradora,
susurrante c/c Im A 4 Flexible 0,5kg 4.500 Muy rara
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ESCLAVIZADORES

También conocidos como psirenas, krell, dominadores o

titiriteros, los misteriosos esclavizadores son tal vez una de e

las mayores amenazas no solo del Imperio, sino de todos

los seres vivos. Aunque viven al menos parte de sus vidas ‘ W
en la disformidad, tienen cuerpos fisicos y pueden existir
naturalmente en el reino material. Su misma existencia es un ! L
secreto celosamente guardado, solo unos pocos conocen lo | :
que estos seres representan realmente y el horrendo destino L1\
que le espera al Imperio si controlan a la humanidad. ‘ ) \

Las descripciones de los esclavizadores son escasas y
fragmentadas, pero todas sefialan a seres grotescos con un
cuerpo bulboso de color marrén-rosado. Unos tenticulos
cuelgan de él, ayudindolo a moverse mientras flotan en el aire, y
sus mandibulas suelen servir para inmovilizar a su presa.

Los eruditos inquisitoriales estan divididos en su opinién
de si los esclavizadores son seres sensibles. Aunque parecen
actuar de manera racional, no intentan comunicarse o usar
herramientas de ninguna clase. En su lugar usan esclavos \
controlados psiquicamente para realizar cualquier labor fisica, “
y es su poder el que les da su nombre. Las victimas de un
esclavizador se vuelven marionetas del alienigena, realizando
incluso los actos mas autodestructivos o heréticos sin vacilar. 5.
Aunque los esclavizadores pueden ser eliminados mediante
armas normales, son sus siervos psiquicos quienes representan la
mayor amenaza, ya que muy pocos estan dispuestos a matar a sus )
compaiieros incluso cuando estan bajo influencia alienigena. : e 4 )

Los esclavizadores viajan por las corrientes del inmaterium
y son atraidos por las emanaciones psiquicas de criaturas
vivas. Las emanaciones mas fuertes vienen de psiquicos
desprotegidos, y el esclavizador puede detectarlos incluso a
afios luz de distancia. Cuando encuentran a un psiquico, un
trio de esclavizadores forma un enlace mental con el objetivo
y comienza una transformacion repugnante. El anfitrién se
retuerce durante dias, cayendo en un estado de letargo para
formar un portal disforme vivo, un arco vibrante de carne que
permite la salida de los esclavizadores al plano material. Una
vez que los esclavizadores aparecen en un mundo, buscan y
transforman a mas psiquicos para traer atin mas esclavizadores,
Lo que termina llevando al fin de ese mundo.

Los esclavizadores pueden parasitar a criaturas vivas,
incluso no-psiquicos, usindolos para defenderse. Aunque
algunos sujetos han sido capaces de defenderse o rechazar
este temible vinculo, la mayor parte de sus victimas son
dominadas por el resto de sus deprimentes vidas. Los sujetos
esclavizados no tienen rasgos visibles del dominio al que son
sometidos, pero tras un tiempo la falta de atencién a su propia
salud les hace enfermar y palidecer, aunque también podria
ser un efecto secundario del vinculo forzado.

Cuando una invasién esclavizadora ha comenzado, es muy
dificil detenerla; pronto miles de estas criaturas atraviesan la
disformidad, condenando al planeta. Aunque su presencia es
muy rara, los mundos que han visto aparecer esclavizadores
han recibido rdpidamente el exterminatus, ya que los
sagrados ordos no tienen mas opciones que desatar una
oleada de muerte sobre el planeta. Solo descubriendo a los
esclavizadores que atravesaron el primer portal en una etapa
muy temprana hay esperanza de detener una plaga.

— - SABIO ES EL QUE NO CUESTIONA. BENDITO ES EL QUE NO PIENSA. i




Perfil del esclavizador

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

21 | — [ 26 (39| 20| 51|49 | 67| 03
Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 25

Habilidades: Perspicacia (Per) +10, Psinisciencia (Per) +20.
Talentos: Factor psiquico 6, Favorecido por la disformidad.
Rasgos: Brazos multiples, Criatura del mas alla, Fisiologia
extrafia, Levitador (3), Miedo 2 (Temible), Sentidos
antinaturales (15m), Tamafio (Voluminoso), Criatura de la
disformidad’?, Portal de disformidad™.

Poderes psiquicos (Factor psiquico 6): Todos los poderes
psiquicos menores mas Esclavizar™, Aterrorizar, Exploracion
mental, Grito psiquico.

T2Criatura de la disformidad: Los esclavizadores nunca
provocan fenémenos de la disformidad.

BPortal de disformidad: Los esclavizadores necesitan un
portal de disformidad para entrar en el universo material desde
la disformidad. Primero, un esclavizador debe superar una
tirada Muy dificil (-30) de Psinisciencia para localizar a

un psiquico adecuado en un planeta. Después, tres esclavistas
concentran sus poderes sobre el psiquico. Un esclavista realiza
una tnica tirada dificil (-20) de Voluntad, apoyado por los
otros dos esclavistas. Por cada nivel de éxito, el psiquico objetivo
gana 1 nivel de fatiga que no puede ser eliminado. Una vez que
el objetivo caiga en un estado permanente de inconsciencia, su
carne comienza a transformarse en un portal para los esclavistas,
mutando durante 1d10 asaltos hasta que finalmente forma una
entrada estable para que los tres esclavistas entren en el reino
material (ten en cuenta que solo esos 3 esclavistas pueden usar
ese portal). El portal tiene Resistencia 40, 20 heridas y O puntos
de blindaje. Solo su destruccion total puede detenerlo.
T4Esclavizar: Funciona como el poder psiquico Dominar, pero
si tiene éxito, el objetivo solo puede liberarse mediante otra
tirada enfrentada de Voluntad con una penalizacion de -20.
Una vez que un objetivo ha sido dominado, el esclavista puede
hacer objetivo a otra criatura al principio de cada asalto (el DJ
deberia anotar cuantos acdlitos o PNJs controla cada esclavista).
Dar 6rdenes a sus esclavos solo consume media accién para el
esclavista, sin importar cuantos tenga bajo su control.

Armas: Ninguna.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos terminus.
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GENESTEALER

Los genestealer son depredadores alienigenas con cuatro brazos,
dotados de un exoesqueleto quitinoso y unas garras capaces
de atravesar las mas robustas armaduras. Los genestealers son
hostiles a cualquier otra forma de vida, pero en ocasiones se
les encuentra en pecios espaciales que vagan a la deriva por el
sector Calixis. Los pecios espaciales son valiosas reliquias que
a menudo contienen piezas de valor incalculable de tecnologia
antigua. Estos pecios infestados flotan sin fin por la inmensidad
del espacio, ocasionalmente habitados por esta raza alienigena
que espera pacientemente dedicada solo a la matanza y la
reproduccion. Ademas de sus poderosas garras y espolones, los
genestealers también poseen una increible velocidad y habilidad
en combate cuerpo a cuerpo. Sus ataques imposiblemente
rapidos son infames por ser capaces de sobrepasar a casi
cualquier oponente en combate.

Mas alld de sus capacidades fisicas, los genestealer se
comunican mediante algn tipo de inteligencia psiquica
colectiva, una “telepatia compartida” que les une en conjunto
y permite al grupo actuar en una mortifera armonia. Los
genestealers son altamente inteligentes, capaces de planear y
ejecutar astutas emboscadas y tender trampas para su presa,
usando sigilosamente sus espolones y garras para escabullirse
fuera de la vista después de atacar. Estos monstruos xenos
reciben su nombre de su insidiosa capacidad de implantar su

material genético en un huésped de otra raza como medio de
reproduccion. Los infectados también caen bajo el control
mental genestealer y se vuelven huéspedes voluntariosos
dedicados a su causa, dando vida a horrendas formas hibridas
que eventualmente producen mas genestealers puros. De este
modo los genestealer propagan su especie, y por este motivo
el ordo Xenos considera a una infestacién genestealer como
una amenaza extremadamente peligrosa.

Muchos viajeros del vacio han huido aterrorizados de un
pecio espacial a la deriva infestado de genestealers. Semejantes
encuentros normalmente terminan con pocos supervivientes.
Algunos abandonan los pecios espaciales con algtin cargamento
poco habitual, pero los estuerzos de la armada imperial y la
inquisicion han mantenido siempre estos incidentes bajo
control. Un tnico genestealer puede causar una gran conmocién
hasta ser eliminado. Vigilancia eterna es el lema de las naves de
batalla imperiales, ya que, aunque los genestealer son temidos
y considerados increiblemente peligrosos, no son lo peor que

puede encontrarse a bordo de un pecio espacial.
D
"

Perfil del genestealer

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

65| — | 55|60 |60 |27 |56 |45 | —

Movimiento: 12/24/36/72 Heridas: 16

Habilidades: Esconderse (Ag), Esquivar (Ag) +10,

Movimiento silencioso (Ag), Nadar (F), Perspicacia (Per) +10,
Trepar (F) +10.

Talentos: Ataque relampago, Ataque veloz, Blanco dificil,
Brazos maltiple, Coraje, Evasivo, Golpe mortifero, Reflejos
rapidos, Resistencia a (Frio, Poderes psiquicos, Venenos),
Resorte, Beso del genestealerf2

Rasgos: Agilidad antinatural (x2), Armadura natural 4 (todas),
Armas naturales mejoradas (garras), Brazos maltiples, Criatura
del mas alld, Miedo 2 (Temible), Velocidad antinatural, Visién
en la oscuridad.

T2Beso del genestealer: Un genestealer posee un ovipositor
en su mandibula que implanta el ADN alienigena en su
victima, inyectando un pardsito en su cuerpo que crece hasta
transformarlo en una criatura hibrida. Con el tiempo, un
grupo de hibridos termina dando a luz genestealers puros.
De este modo, los genestealers a menudo se infiltran en una
sociedad desde dentro. El alcance completo de una invasion
estd mas alla de lo que se puede indicar en este libro, pero
podemos presentar una idea general: Una vez el objetivo ha
sido mordido por un genestealer, debe superar una tirada
Moderada (+0) de Resistencia o se volverd un huésped
para el ADN alienigena. Una vez que la victima se ha vuelto
un huésped, el hibrido crece en su interior como si fuera un
hijo natural, hasta que el hibrido emerge en cuestion de meses.
Una tirada Muy dificil (-30) de Medicae permite eliminar
la mancha genestealer, pero hacerlo requiere una semana de
tratamiento en unas instalaciones médicas avanzadas.
Armas: Garras (1d10+7T A; Pen 7; Desgarradora).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (Todas 4).

Nivel de amenaza: Xenos majoris.



Definicidén: Depredador alienigena,

carnivoro/necréfago xenos majoris.

Explicacién: Un alienigena
increiblemente agil y fuerte,

los genestealers tienen seis
extremidades y espolones que pueden
cortar a través del blindaje mas
resistente. Son sigilosos y astutos,
por lo que hay que confiar en las
lecturas del auspex, especialmente
en distancias cortas o areas con una
densa cobertura.

Advertencia: Obligalos a retroceder
con lanzallamas y confia tu suerte
al bendito bélter. Exterminalos a
largas distancias o preparate para
vender cara tu vida si se aproximan

al cuerpo a cuerpo.




{| DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 806.M41 33'

Rara vez he tenido el...placer de trabajar junto a un compafiero inquisidor. La nuestra es a menudo

una existencia solitaria, rodeada de aliados y acdlitos, pero individual en Gltima instancia en lo que
respecta a la propia autoridad y responsabilidad hacia el Emperador. He sido visitado por el inquisidor
Vogen, un joven brillante del ordo Xenos. Bajo otras circunstancias, creo que hubiéramos podido llegar
a entablar amistad, pero las presiones de nuestras tareas dejan poco tiempo para socializar. En su lugar,
la presencia de Vogen no me ha traido nada mas que quebraderos de cabeza: sus acdlitos y los mios
tienen tiempo para enfrentarse en peleas, sus métodos son completamente ajenos a mi experiencia

y entrenamiento, y muchas veces me he cuestionado cuanta de la informacion que me ha traido se
merece el esfuerzo de la discordia. La informacion de Vogen apuntaba al capitan Raoul Sendethian, un
comerciante independiente con una trayectoria antigua y extremadamente limitada en extension. La
nave de Sendethian, el Orgullo Ascendente, estaba atracada en la estacién orbital de Sibellus, y Vogen
reclamaba que esa nave habia contactado recientemente con un pecio espacial en el limite del espacio
imperial. Aunque mi compaiero inquisidor objeté en contra de mis psiquicos esclavos, finalmente lo
convenci—la nave de un comerciante independiente no era el lugar para comenzar a actuar de forma
demasiado confiada.

Nuestra precaucion resulto ser injustificada: la nave no representaba ninguna amenaza, el capitan

y su tripulacion se mostraron tranquilos y distantes. Uno de los hombres de Vogen, un ex-guardia
imperial con nada mas que sus cicatrices, sus implantes bionicos, y su ira contra los enemigos de la
humanidad, sometié al capitan Sendethian y tomo el control de la nave. En los depésitos, sin embargo,
encontramos algo que valio la pena el esfuerzo—multitud de cilindros; helados y brillantes tanques

de suspension criogénica, todos usados recientemente. Mis psiquicos esclavos susurraron gemidos

de inquietud, claramente molestos por una sensacion en el deposito de la nave. Algo antinatural y frio
como el espacio entre las estrellas habia estado alli, acechando, esperando... El capitan Sendethian nos
proporciono los detalles durante el interrogatorio. Los métodos de Vogen podian ser toscos y poco
refinados para mi gusto, pero debo admitir que obtuvo resultados. El comerciante independiente y

su tripulacion encontraron el pecio del que hablaba Vogen, los restos del Prestigio Celestial, perdido
durante el M32.

Sendethian y sus hombres encontraron alli una infestacion de depredadores xenos—viles demonios de
seis patas conocidos como genestealers. A un gran precio, los xenos fueron atraidos hasta el deposito
y capturados, conservados en crioestasis, y entonces enviados a un acaudalado comprador en Escintila.
Millones de tronos habian cambiado de manos, una tentacion que el empobrecido Sendethian no
podia ignorar. El nombre y descripcion que dio del comprador coincidia con algunas de mis propias
investigaciones sobre la casa de la bestia, una conspiracion de arenas sangrientas y traficantes de
formas de vida xenos prohibidas que se habia por el sector. Mencioné otros nombres del ordo Xenos,
inquisidores de notoria reputacién y experiencia, todos los cuales, aparentemente, estaban implicados
en una conspiracion a mayor escala. Discutimos, y al final tomé a mis acélitos y dejé a Vogen con

sus preguntas sin respuesta—la casa de la bestia era un rastro que pretendia seguir antes de que se
desvaneciese.

Tras separar mi camino del inquisidor Vogen, dediqué mis esfuerzos a la tarea de rastrear a estos
genestealers. La casa de la bestia es un oponente astuto y con recursos, pero al final mis acélitos y

yo eliminamos sus pozos de lucha con prometio, bolters y rifles inferno. Fuimos afortunados de que a
nuestra llegada los genestealers no hubieran sido aun liberados—los lanzallamas los redujeron a cenizas
en sus jaulas, incluso cuando uno de mis psiquicos esclavos se agité de incomodidad ante los gritos
psiquicos de agonia del xenos. Nuestra victoria, sin embargo, era incompleta—habia una jaula vacia, un
genestealer desaparecido. Si el Emperador es piadoso, ese xenos llevara muerto mucho tiempo, una
victima de la casa de la bestia, sedienta de oponentes para sus combates de gladiadores. En las largas
horas de la vigilia, recé para que asi fuera.

- — SE CONSCIENTE DE QUE LA DISFORMIDAD APARECE DONDE LE PLACE, YA SEA EN HOMBRES, BESTIAS O MAQUINAS.




LICTOR

Los lictores deambulan por encima de las plagas de tirAnidos
en busca de resistencia y formas de vida nativas. Es un
organismo de exploracién que a menudo actGia de heraldo
para la inminente llegada de tiranidos en inmensas cantidades,
por lo que no es de extrafiar que el ordo Xenos considere
significativo cualquier encuentro con un lictor. Hasta ahora,
no hay informes confirmados de lictores actuando en el
sector Calixis. Sin embargo, existen rumores y leyendas que
dicen que los lictores ya podrian haber explorado las zonas
exterjores del sector.

El lictor también es conocido como espectro o la mantis
acechadora por las tropas imperiales. Los soldados de la
guardia imperial suelen verse enervados por las técnicas de
emboscada y asesinato del lictor, debilitando su moral como
soldados uno a uno o en pequefios grupos. El lictor prefiere
atacar desde una emboscada, pero es una poderosa criatura
capaz de destruir a una escuadra entera si es arrinconada.
Muy inteligentes, los lictores también poseen unos 6rganos
sensoriales muy desarrollados, capaces de detectar a su presa
a grandes distancias.

Esta criatura xenos estd adaptada para sobrevivir en entornos
hostiles, y es casi con seguridad un depredador imbatible. Un
lictor acechante exuda un rastro de feromonas que atrae a otros
organismos tirdnidos. Una concentracién de presas estimula
la produccién de estas feromonas, y como resultado atrae la

atencién de un mayor grupo de tirdnidos. Un lictor posee un
arsenal mortifero de armamento biolégico, incluyendo unas
garras superiores de mantis, espolones venenosos, poderosos
tentaculos de alimentacion y garfios de ptas. Los tentaculos
del lictor sirven para lobotomizar a sus victimas y absorber su
informacion genética y recuerdos inmediatos al consumir su
cerebro. Sus enormemente poderosas garras superiores tienen
un filo quitinoso y los espolones inferiores estan cubiertos de
una mortifera hemotoxina.

Los garfios de ptas son la mas inusual de las armas del
lictor. Estan formados por una base de carbono quitinoso con
un filo monomolecular y se encuentran en los extremos de
unas fibras musculares extremadamente resistentes situadas
entre sus costillas. Los garfios son disparados por un misculo
espasmddico intercostal, atrapando asi a las victimas del lictor
desde la distancia. Los garfios también le sirven al lictor como
escarpias, lo que le permite trepar superficies verticales a gran
velocidad.

Los lictores estin cubiertos por pequefias escamas
camalednicas que cambian su color y textura para coincidir
con los alrededores de la criatura. Esta capacidad hace a los
lictores extremadamente dificiles de detectar salvo a muy cortas
distancias. El cuerpo del lictor apenas genera calor y es capaz
de permanecer totalmente inmévil durante dias, si es necesario,
por lo que incluso los detectores de energia y movimiento son
eludidos por el antinatural sigilo del lictor.




2

Perfil del lictor

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em
(12) (10) ®)

65| — | 63 |60 |50 |25 |45 |45 |—

Movimiento: 6/12/18/36 Heridas: 25
Habilidades: Acrobacias (Ag), Contorsionismo (Ag) +10,
Esconderse (Ag) +20, Esquivar (Ag) +10, Movimiento
silencioso (Ag) +20, Nadar (F), Perspicacia (Per) +10,
Rastrear  (Int) ~ +20,  Seguimiento  (Ag)  +20,
Supervivencia (Int) +20, Trepar (F) +20.

Talentos: Ambidiestro, Asalto rabioso, Ataque relampago,
Ataque veloz, Blanco dificil, Caer de pie, Carga frenética,
Danza asesina, Evasivo, Golpe mortifero, Lucha a ciegas,
Maestria en combate, Reacciéon rapida, Resorte, Sentido
desarrollado (Todos), Veloz.

Rasgos: Agilidad antinatural (x2), Armadura natural 2,
Armas naturales mejoradas (garras de mantis), Brazos
multiples, Cuadrtipedo, Fisiologia extrafia, Fuerza antinatural
(x2), Miedo 2 (Temible), Percepcion antinatural (x2), Tamafio
(Enorme), Téxico, Velocidad antinatural, Vigoroso, Visién
en la oscuridad, Escamas camalednicas™, Tenticulos de
alimentacion®, Garfios de ptias™.

T2Escamas camalednicas: El lictor se camufla con el
entorno de forma que es casi imposible verlo. Todas las
tiradas de Perspicacia contra el lictor sufren una penalizacién
de -30. Un lictor puede intentar una tirada de esconderse
como media accién en lugar de una accién completa, y puede
intentarla incluso mientras est4 siendo observado.
BTentdculos de alimentacion: Esta criatura gana los talentos
Ataque lacerante y Golpe infalible contra enemigos de una
especie a la que ya haya asesinado previamente, y le concede
estos talentos a otros tirinidos a menos de 10m de distancia
contra esos mismos enemigos, incluso si alguno de ellos no
posee los requisitos para estos talentos. Queda a discrecion del
DJ qué especies ha asesinado previamente el lictor.

TGarfios de pdas: La criatura puede iniciar una presa
contra un enemigo a hasta 10m de distancia. Con cada tirada
enfrentada de Fuerza en la que tenga éxito como parte de
una presa, la victima se mueve 1m hacia el lictor, mas otro
metro por cada nivel de éxito de la presa. Ademis, la criatura
gana la habilidad Trepar (si no la poseia antes) y gana una
bonificacion de +20 a las tiradas de Trepar.

Armas: Garras de mantis (1d10+14" A; Desgarradora).
Blindaje: Ninguno (Todos 2).

Nivel de amenaza: Xenos terminus.

Irfiu.la .



De: Lord inquisidor Syrell Marque

9356.808.M41

I | Reflexion del dia: Al destruir el

cuerpo, atin se puede salvar el alma.

Ordo Xenos
Segmentum Ultima

Envio esta informacién como medida preventiva, asi como advertencia. La Franja Este de
los dominios del Emperador ha sufrido enormemente a las manos de esta repugnante raza
xenos conocida como los tirdanidos. Espero que los pocos hechos que hemos aprendido sobre
como esas criaturas piensan y acttian antes de una invasion nos ayude a prepararnos para
lo peor Si somos afortunados, el segmentum Obscurus nunca tendra que enfrentarse a los
terrores gue incluso ahora recorren los segmentum Ultima y Pacificus.

La inquisicion, sin embargo, no puede confiar en la buena fortuna, debe poner su fe en
el Emperador y en la tactica militar. No puedo expresar con suficiente firmeza que cualquier
presencia de un solo lictor es la sefial de que una fuerza mayor de tirdnidos es inminente con
toda probabilidad. Informen de cualquier contacto con un lictor en el acto, y tomen todas las

acciones posibles para destruir a esa blasfema criatura.
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ORKOS

Los orkos son una raza barbara y guerrera que infesta largas
extensiones de la galaxia. En rincones desconocidos del espacio
los dominios orkos se alzan y caen, llevando la guerra contra
razas desconocidas por el Imperio. Los orkos son tan violentos
y numerosos que, si se uniesen bajo una bandera, podrian
arrasar las defensas de todas las otras razas al mismo tiempo,
pintando la galaxia de verde. Por suerte, su propensién por la
violencia es su debilidad, ya que los orkos combaten entre si
mismos tanto como contra otras razas, sus volatiles dominios
normalmente terminan sucumbiendo a conflictos internos antes
de amenazar a sus planetas vecinos. Sin embargo, en algunas
ocasiones, un poderoso individuo se alza entre los orkos, con
una fuerza e inteligencia capaz de organizar a los recalcitrantes
pielesverdes, concentrando sus esfuerzos en atacar a otras razas.
En tales ocasiones, se declara un {Waaagh! Un {Waaagh! Es una
gran invasion de orkos que pueden diezmar sectores enteros si
no son detenidos antes de volverse imparables.

Aunque relativamente a salvo de la depredacién de los orkos,
el sector Calixis no esta libre de su presencia, ya que ningtin
sector de la galaxia estd totalmente a salvo de la amenaza
verde. Muchos mundos, incluso aquellos bajo la proteccion
de la autoridad imperial, han sido visitados por los orkos.
Tipicamente, estos orkos son tan barbaros, por no mencionar
inferiores en naimero, que raramente entran en conflicto con
la poblacién local. Cuando son detectados, las autoridades
responden con una fuerza arrolladora, desplegando a las FDP en
grandes nimeros para expulsarlos. El Imperio ha aprendido con
dolor en precio de ignorar una infestacién xenos aparentemente
inofensiva, ya que los orkos se multiplican con rapidez.

-

Hay mundos donde los orkos prosperan en grandes niimeros,
orkos salvajes que se dedican a guerrear entre ellos, cabalgando
a la batalla sobre grandes jabalies o bestias reptilianas gigantes
conocidas como garrapatos mamut. Tales amenazas no son
tomadas a la ligera, ya que los orkos evolucionan rapidamente,
pasando de una tecnologia rudimentaria a un nivel de tosca
maestria capaz de crear destartaladas naves estelares para
invadir otros mundos, todo ello en el transcurso de una o dos
generaciones. Si el posible, los regimientos locales de la Guardia
Imperial son desplegados para purgar tales mundos. Esta tarea
no es sencilla, ya que las esporas orkas pueden yacer latentes en
la tierra durante aflos hasta emerger como nuevos orkos. Ganf
Magna es uno de estos mundos, un planeta con densas junglas,
donde a pesar de los esfuerzos de la Guardia Imperial, una
nueva infestacion orka parece surgir cada pocos afios.

Grandescantidades deinvasoresorkos cruzan ocasionalmente
el vecino sector Scarus, un area del espacio mucho mas azotada
por los orkos que muestra el posible resultado de ignorar una
infestacién. Los orkos cruzan el espacio Calixiano mediante
pecios espaciales o “piedroz”. Los pecios espaciales son
enormes masas flotantes de basura espacial, normalmente
formados por incontables naves estelares dafiadas y otros
desperdicios cosmicos a la deriva en el espacio. Cuando una de
estas masas de basura espacial de aproxima a un mundo orko,
toscos rayos tractores y teleportadores lo mantienen en su lugar
el tiempo suficiente para que lo aborden la mayor cantidad
posible de orkos. Una vez a bordo, los orkos mekanikoz
(orkos que poseen un instinto natural para la tecnologia) y
eztramb6tikoz—orkos psiquicos—guian la nave de vuelta a
la disformidad, navegando hacia sistemas vecinos para asaltar



y guerrear. Los pecios espaciales a menudo son acompafiados
por grandes masas de piedroz—asteroides huecos arrojados al
espacio, que actiian como cipsulas de desembarco artesanales
y lanzaderas de asalto. A veces, tales creaciones entran en el
sector por accidente, propulsados por una gran masa que les
catapulté fuera de su area. Los orkos tienen poco control sobre
el destino de los piedroz, pero mientras terminen impactando
sobre un mundo habitado (y algunos orkos incluso sobreviven
al impacto el tiempo suficiente como para luchar), estin
contentos con el resultado.

La aparicion de un piedro o un pecio espacial es motivo
de gran alarma entre las autoridades imperiales en el sector
Calixis, que garantiza el despliegue de la flota de batalla Calixis
y de incontables regimientos de la guardia imperial.

FISIOLOGIA ORKA

El cuerpo de un orko contiene rasgos genéticos tanto de
animales como de hongos. Su naturaleza similar a las plantas es
la responsable de su increible fisico. La sangre del orko contiene
microalgas, que recorren y reparan el tejido dafiado a un ritmo
acelerado. Estas microalgas son el motivo de la coloracién
verde y la inimaginable resistencia de los orkos.

La reproduccion orka ocurre al dispersar esporas para que
maduren con el tiempo. Cuando un orko muerte, esto libera una
masa de esporas que pueden desarrollar docenas de capullos
subterraneos. Estos capullos pueden eclosionar en gretchin,
garrapatos, o simples hongos dependiendo de las condiciones
del entorno. Un gran niimero de estos capullos maduraran en
orkos totalmente formados tras el periodo de gestacion.

SOCIEDAD ORKA Y CLANES

Para los orkos, el tamafio concede respeto, y la fuerza concede
derecho. Estos dos elementos estan integrados en la fisiologia
orka: los lideres naturales entre su raza crecen grandes y fuertes,
ejerciendo su autoridad mediante el abuso fisico y el volumen
de sus gritos en lugar de mediante planes astutos o el carisma.
Estas criaturas viven del conflicto, y en ocasiones se retinen en
grupos con la intencién de encontrar la batalla mas grande y
violenta para unirse a ella. Estos grupos se concentran alrededor
de uno de estos lideres, conocidos como noblez, y juntos forman
una horda con sus aliados orkos més cercanos y de confianza
(incluyendo muchos seguidores gretchin malhablados). Los
noblez mas grandes y poderosos se vuelven kaudillos y lideran
a las horas de orkos en tropas que en ocasiones se unen en tribus
mayores, y muchas de esas tribus realizan masivas invasiones
conocidas como ;Waaaghs! Ademas de esto, los orkos también
tienen clanes que encarnan una filosofia (a falta de un término
mejor) entre los orkos. Cada clan enfatiza ciertos elementos de
la cultura orka por encima de otros. Los orkos suelen pertenecer
a diferentes clanes incluso si su tribu es la misma.

DIENTES

Las bases de la economia orka son los dientes (conocidos
en su habla alienigena como “pifioz”). No vale cualquier
diente—deben ser los afilados colmillos orkos y que
periodicamente se les caen y renuevan al crecer. Los dientes

LA MUERTE LIBERA AL INOCENTE DE LA INEVITABLE CORRUPCION.

pueden intercambiarse por casi cualquier cosa en una tosca
forma de economia de mercado, desde una rebanadora o un
akribillador hasta un buggy de guerra o una moto. Y, por
supuesto, ya que el dinero orko es cultivado por orkos, una
buena pelea deportiva es genial para arrancar algunos dientes
sueltos y que el vencedor gane un poco de efectivo.

KORZARIOZ

No todos los orkos pertenecen a tribus. Algunos estin
excluidos de la sociedad orka, orkos que tienen mas interés en
los saqueos y el pillaje que en luchar. Los parias entre su propia
raza, estos tipejoz vazilonez y korzarioz son piratas, bandidos
y mercenarios de mala reputacién, vendiendo sus servicios al
mayor postor ya sea orko o humano (humanoz, en el habla
de los orkos). La violencia siempre forma parte de la vida de
un orko, no importa cuanto anhele el botin y la aventura, y la
palabra de un korzario es fragil, durando hasta que se acaba el
dinero o hasta que le entren ganas de aplastar.

Algunos de los mundos exteriores del sector Calixis,
especialmente aquellos que colindan con el sector Scaris,
estan plagados de piratas orkos que asaltan y saquean de vez
en cuando, quemando colonias hasta los cimientos en busca
de botin. Se rumorea que algunas colonias han llegado a
acuerdos secretos con los korzarioz, ofreciéndoles tributo a

cambio de una tregua. Algunos korzarioz se han vuelto muy
adinerados gracias a esos negocios.




CHIKOZ ORKOS

La mayor parte de los orkos encontrados en la galaxia han
sido los chikoz orkos, los comunes guerreros desgarbados
que conforman la masa de la hora de pielesverdes. No son
comandantes ni lideres, ese papel les corresponde a los
noblez, pero tampoco son sirvientes ni esclavos, ese es el
papel de los gretchin. Existen para un solo propdsito—para
hacer la guerra. A los orkos no les preocupa donde o contra
quien es la guerra; en ausencia de enemigos dignos, luchan
entusiasmados entre si.

Los chikoz orkos son robustos, grandes brutos con curtidas
pieles verdes. Totalmente erguidos alcanzan una altura de
entre seis y siete pies, pero la mayoria andan encorvados. Sus
caras bestiales, casi porcinas, tienen unos pequeflos 0jos rojos
y una prominente mandibula adornada con grandes colmillos.
Sus craneos son gruesos, sus brazos largos y simiescos, y
sus torsos extremadamente bien musculados. Normalmente
llevan ropas y blindaje raido y desgastado, sacado de entre
los restos que pueden encontrar o robar, y sus toscas armas
van desde atronadoras pistolas automaticas hasta rifles aun

mas estridentes.
Perfil del chiko orko @J

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

®

37 | 19 | 46 | 44 | 30 | 24 | 32 | 26 | 21

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12
Habilidades: Intimidar (F).
Talentos: Asalto furioso, Brazos fuertes;, Duro de

pelar, Entrenamiento con armas basicas (Primitiva, PS),
Entrenamiento con armas c/c (Primitiva, Sierra), Golpe
mortifero, Mandibula de hierro, Pelea callejera, Recio.
Rasgos: Carga brutal, Resistencia antinatural (x2), Vigoroso,
Ley de la pefia™.

TLey de la pefia: Todos los orkos tienen cierto potencial
psiquico latente, una capacidad que aumenta su fuerza
cuantos mas se retnen en un solo lugar, dandoles confianza
y coraje a niveles imprudentes cuando se retnen en masa.

Por cada orko adicional a menos de 10m, la Voluntad del
orko aumenta en +10 para resistir los efectos del miedo y el
acobardamiento.

Armas: Piztola (20m; T/3/— 1d10+4 I; Pen O; Car 18;
Rec Completa; Imprecisa, Poco fiable) o akirbillador (60m;
T/3/10; 1d10+4 I; Pen 0; Car 30; Rec Completa; Imprecisa,
Poco fiable), rebanadora (1d10+5" A; Pen 2; Desequilibrada,
Desgarradora).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Armadura antifragmentacion (Cuerpo 2).
Equipo: Cozaz brillantez, un garrapato diminuto.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.

TR |

DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT:

Todos mis encuentros con orkos han sido violentos y peligrosos. Son bestias, y deben ser tratados como
tales. Dicen tener algin conocimiento primitivo de la tecnologia. Tuve un encuentro particularmente
problematico con ellos en el 717.M41. Realizabamos investigaciones sobre ciertos ritos nativos en el
mundo fronterizo de Kulth cuando perdimos contacto abruptamente con nuestra nave orbital. Decidimos
evacuar al espaciopuerto de la colonia, pero para cuando llegamos, el asentamiento ya estaba atrapado
en la batalla. Hediondos dispositivos de desembarco cubiertos de humo y naves cohete traian oleada tras
oleada de pieles verdes a la superficie. Si queriamos escapar, tendriamos que movernos rapido.

Fue dificil atravesar las calles sin encontrarnos con los orkos, y cada pelea fue brutal y peligrosa. Perdi a
tres bravos acdlitos en nuestro camino hacia el espaciopuerto. Alcanzamos la plataforma de aterrizaje
y solo descubrimos una nave cohete orka, con el depdsito lleno y lista para despegar. El resto es una

historia para otra ocasion...




NOBLEZ ORKOS

Los orkos no creen en titulos hereditarios o voluntad divina.
En su lugar, creen que el fuerte debe gobernar al débil, lo
que invariablemente significa que el mds fuerte, resistente
y beligerante de los pielesverdes gobierna a los orkos. Esta
imitacién de la nobleza, conocida como noblez en el lenguaje
orko, es un terreno de interminables luchas y conflictos, ya que
el fuerte intenta constantemente mantener su posicion contra
los jovenes sedientos de poder. Los noblez lideran pequefios
grupos de orkos en constantes batallas contra otros grupos,
aunque en ocasiones se unen bajo un Gnico lider conocido
como kaudillo para llevar la guerra a otras especies.

Los noblez lideran con el ejemplo, combatiendo donde
la lucha es mds intensa y zurrando a los orkos y gretchins
para estimularles a entrar en la batalla. Entre su propia raza,
administran castigos arbitrarios, ejerciendo su autoridad para
palizas y asesinatos aleatorios. Cuando acuden a la batalla
contra los humanos son extremadamente brutales, deleitindose
al provocar tanta destruccién como sus desproporcionadas
armas les permitan, y jugando con sus enemigos hasta que se
aburren de ellos y proceden a darles caza uno a uno.

Perfil del noble orko @

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

® |®
46 | 19 1 49 | 47 (39|29 (34|32 34

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 21
Habilidades: Intimidar (F) +10, Mando (Em) +10.
Talentos: Autoritario, Asalto furioso, Brazos fuertes,
Disciplina férrea, Duro de pelar, Entrenamiento con armas
basicas (Primitiva, PS), Entrenamiento con armas c/c
(Energia, Primitiva, Sierra), Entrenamiento con pistolas
(Primitiva, PS), Golpe mortifero, Mandibula de hierro, Pelea
callejera, Reflejos rapidos, Recio.

Rasgos: Carga brutal, Fuerza antinatural  (x2),
Miedo 1 (Inquietante), Resistencia antinatural (x2), Tamafio
(voluminoso), Vigoroso, Ley de la pefiaf

TLey de la pefia: Todos los orkos tienen cierto potencial
psiquico latente, una capacidad que aumenta su fuerza
cuantos mas se reanen en un solo lugar, dandoles confianza
y coraje a niveles imprudentes cuando se retinen en masa.
Por cada orko adicional a menos de 10m, la Voluntad del
orko aumenta en +10 para resistir los efectos del miedo y el
acobardamiento.

Armas: Piztola (20m; T/3/— 1d10+4 I; Pen O; Car 18;
Rec Completa; Imprecisa, Poco fiable) o akirbillador (60m;
T/3/10; 1d10+4 I; Pen 0; Car 30; Rec Completa; Imprecisa,
Poco fiable), rebanadora (1d10+5" A; Pen 2; Desequilibrada,
Desgarradora). Los noblez més destacados podrian tener en
su lugar un akribillador molén.

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Armadura antifragmentacion (Cuerpo 2).
Equipo: 2d10 dientes orkos (“pifioz”), cozaz brillantez,
algunos noblez muy afortunados podrian tener un garrapato
de combate como mascota.

Nivel de amenaza: Xenos minoris.

Memorias de Antonia Vale,
comerciante independiente, 787.M40

Mientras atravesdbamos penosamente
las zonas inferiores de las

selvas del valle del fuego, nos
encontramos con una banda de orkos
del clan del hacha sangrienta.

Normalmente, habria huido, pero

escuché que los hachas sangrientas

estaban inusualmente predispuestos
a comerciar con los humanos.
Confiados, los orkos nos indicaron
que les siguiéramos. Pronto
conocimos a su lider, un noble
llamado cabeza de hacha, por una
protuberancia en su craneo.

Expliqué que traia un tributo en
forma de suministros a cambio

de que dejasen a mi expedicidn
explorar el interior de la jungla a
salvo. Respondidé que queria armas

y tangques “me guztan laz armaz de
loz humanoz”. Negociamos durante un
rato, antes de llegar a un acuerdo y
que mi expedicidén pudiera continuar.




GRETCHIN

Entre los mas numerosos de todos los pieles verdes estd la
subraza Ilamada gretchin o kanijoz. Son unas criaturas
pequefias, débiles y cobardes. Los gretchin apenas tienen un
propdsito entre los orkos mas alla de ser golpeados, manipulados
y explotados en general. Sirven a sus maestros orkos con
tan buenos modales como pueden fingir, escabulléndose y
haciendo lo que les ordenan con temor.

Los gretchin son mucho mas pequefios que sus parientes
los orkos, llegando apenas a la mitad de su altura. En cierto
modo, son similares a los orkos en su fisiologia, pero no en
su fisico. Sus cabezas son calvas y enormes, adornadas con
amplias orejas y mandibulas repletas de afilados dientes en
lugar de enormes colmillos.

Los gretchin tienen un gran sentido de la auto-
preservacion. Esto toma muchas formas, desde esconderse y
corret, hasta correr y esconderse. No son muy astutos, pero
son extremadamente silenciosos, y suelen adivinar que si van
a apuiialar a un enemigo, les resulta casi igual de beneficioso
hacerlo por la espalda.

Cualquier encuentro con los orkos probablemente incluya
a varios gretchin, ya que estos esclavos y sirvientes acompafian
a sus amos a la guerra. Los gretchins hacen las labores de
carga, saqueo y guardia mientras que sus maestros se centran
en el negocio de la guerra.

Perfil del gretchin

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em
@
18 |34 | 18 | 19|36 |33 |37 | 22 | 24

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 7
Habilidades: Buscar (Per), Esconderse (Ag), Esquivar (Ag),
Movimiento silencioso (Ag), Seguimiento (Ag).

Talentos: Entrenamiento con armas basicas (Primitiva, PS),
Entrenamiento con armas c/c (Primitiva), Entrenamiento con
pistolas (Primitiva), Sentido desarrollado (Oido).

Rasgos: Resistencia antinatural (x2), Tamafio (Menudo), Ley
de la pefia’.

2Ley de la pefia: Todos los gretchin tienen cierto potencial
psiquico latente, una capacidad que aumenta su fuerza
cuantos mas se retinen en un solo lugar, dindoles confianza y
coraje a niveles imprudentes cuando se reinen en masa y son
apoyados por sus primos mayores. Por cada orko adicional
a menos de 10m, la Voluntad del gretchin aumenta en +10
para resistir los efectos del miedo y el acobardamiento.
Armas: Piztola (20m; T/3/— 1d10+4 I; Pen 0; Car 18; Rec
Completa; Imprecisa, Poco fiable) cuchillo oculto en la bota
(1d5+1T A; Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Equipo: Cozaz brillantez, un garrapato diminuto.

Nivel de amenaza: Xenos minima.

= T O TE INTERPONGAS ENTRE UN INQUISIDOR Y UN HEREJE



GARRAPATOZ DE ATAKE

Como una parte integral del ecosistema de los pielesverdes,
los garrapatoz casi siempre pueden encontrarse en grandes
ntmeros en la misma 4rea que los orkos. Hay incontables
subrazas de garrapatoz, tantas que los xenologistas imperiales
han desistido de catalogarlas. Algunos garrapatoz son usados
con propoésitos medicinales, otros por los aceites naturales
que secretan, y la mayoria como alimento. Pero el favorito
de los orkos es el que pueden enviar contra sus enemigos, y
no hay ninguno mejor para este propésito que el garrapato
de atake.

El término “garrapato de atake” engloba a todas las
variadas bestias fungosas de naturaleza hostil, todas las
cuales serfan usadas por los orkos de forma similar a como
un humano usaria a un perro rabioso. Los mas infames de los
garrapatoz de atake son los voraces “comecaras’, llamados
asi apropiadamente por el modo en que intentan morder los
rostros de sus enemigos. Otros menos conocidos, pero no
menos voraces, incluyen al mandibula babeante y al porzino
ojoz zaltonez.

Un garrapato de atake es en su mayor parte una gran
boca, que a su vez es casi todo dientes. La mayor parte de
los garrapatoz son criaturas pequefias, gordas y achaparradas,
con poco mas de dos o tres pies de longitud, impulsados
pos una mezcla de saltos y tambaleos con sus dos poderosas
patas. Todos, sin excepcion, tienen un apetito voraz y sus
estomagos pueden almacenar asombrosas cantidades de
alimento.

[ore]

Perfil del garrapato de atake

HA|HP| F R |Ag |Int|Per | V |Em
(4)

35| — (3422|3310 28|28 | —

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 12

Habilidades: Perspicacia (Per) +10, Rastrear (Int) +10.
Talentos: Asalto furioso.

Rasgos: Armas naturales (Mordisco), Bestial, Resistencia
antinatural (x2).

Armas: Mordisco (1d10+6" A; Desgarradora, Primitiva).
TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Xenos minima.




EQUIPO ORKO
Pizrora

El arma de fuego basica del armamento orko, la piztola es una
pistola de cafién corto y municion sélida que seria devastadora
de no ser por la falta de precision de los orkos que las llevan. La
mayor parte de las piztolas han causado mas heridas al ser usadas
como toscas porras, que las causadas al ser disparadas.

AXKRIBILLADOR

Aunque nada puede sustituir la sensacion de cortar a su enemigo
en pedazos en combate, los orkos sienten un gran aprecio
por las armas de fuego mas ruidosas y estruendosas como
el akribillador. “Akribillador” es un término que define una
amplia variedad de armas de entre corto y medio alcance, todas
capaces al menos de disparar maltiples rafagas de disparos. Al
apretar el gatillo libera una auténtica oleada de balas, con poca
preocupacién por la precisién o el retroceso del arma.

AXRIBILLADOR MOLON

Lasarmas con mayor cadencia de fuego de todoslos akribilladores
son conocidos como akribilladorez molonez, las armas favoritas
de los orkos mas ostentosos, como los tipejoz vazilonez. Los
akribilladorez molonez tienen un disefio tan variado como
los propios akribilladorez, pero son extremadamente letales.
Muchos tipejoz vacilonez acoplan su akribillador molén a una
primitiva extremidad bidnica y le incorporan varios cargadores,
mirillas y dispositivos de apuntado—esto no hace que disparen
mejor, pero les hace sentir mas grandes e inteligentes.

Un akribillador molén puede disparar descargas de energia
o cartuchos, pero no ambos. Los akribilladorez molonez tiene
un valor aleatorio de penetracion de blindaje, ya que la potencia
de sus disparos varia con cada tiro. Un akribillador moldn,
como el akribillador, es naturalmente impreciso. Sin embargo,
si es equipado con dispositivos de apuntado o acoplado a una
extremidad bionica, pierde la propiedad de Imprecisa en lugar
de obtener cualquier bonificacién a impactar.

REBANADORA

Un orko desarmado atn es un peligroso enemigo, pero rara
es la ocasién en que un orko se encuentra desarmado. Los
orkos cargan con una variedad de tosco armamento, al que
se refieren como rebanadoras, sin importar si realmente
cortan, o si aplastan, golpean, atrapan, restallan o atraviesan.
Las rebanadoras incluyen cortos cuchillos de carnicero, largos

TaBLA 5-3: ARIAS ORKAS
Arma
exdtica Tipo Alcance CDD Dafio Pen Car Rec Especial Peso Coste Disponib.
1d10+4 I isa, P
Piztola Pistola 20m T/3/- d IO 0 18  Compl. mpreﬁc;;al,e oco 2kg 100  "Escasa/comiin
4 :
Akribillador ~ Basica ~ 60m  T/3/10 1d110 * 0 30 Compl Imp“;f;;‘; Poco kg 200 *Escasa/comtn
- Imprecisa,
Akrbillador — paces  toom 12/~ 219 410 20 2 Poco fiable, 7kg 1500  TRara/Escasa
molén I6E Compl. .
Sobrecalentamiento
P -
Rebanadora C/e L0 2 Desequilbegdy 5kg 600  "Escasa/comin
A Desgarradora
TEl equipo orko es dificil de conseguir — después de todo, ningiin comerciante de armas imperial venderia tecnologia xenos, no importa cuan tosca
sed. Extraoficialmente, existen lugares del sector Calixis donde son mucho mds abundantes, especialmente las dreas atacads recientemente por los
orkos. Por este motivo, mediante vias legitimas se considera escasa, mientras que mediante conexiones en el mercado negro es comuin.
Por alguna razon, desconocida incluso para los orkos, estas armas no son Poco fiables en manos de un orko.




machetes, chirriantes espadas sierra que escupen grandes nubes
de humo, y rudimentarias armas de energfa apenas compuestas
por hojas cortas de metal conectadas a potentes baterias.

MEGAARMADURA

La megaarmadura es la mds gruesa y resistente de las
protecciones personales de un orko, y solo las llevan los
mas ricos (y, por tanto, los més fuertes) Noblez orkoz. Sus
gruesas placas ofrecen un nivel de protecciéon equiparable a
una servoarmadura, aunque su enorme peso le resta mucha
movilidad. La megaarmadura consiste en una tosca armadura
de placas soldadas y enganchadas a un exoesqueleto
hidraulico. El blindaje es tan pesado que se necesitan grandes
mecanismos humeantes para darle energia, y si fallan, el
portador quedaré inmévil en su lugar sin forma de moverse.
gore —

Que Morko ayude al meganoble que se quede sin potencia en
mitad de una batalla.

La megaarmadura suma +30 a la Fuerza de su portador
y aumenta su tamaflo en un nivel (un orko de tamafio
normal pasarfa a ser voluminoso). La megaarmadura
requiere un suministro constante de energia, proporcionado
por generadores portatiles y mecanismos normalmente
alimentados por algin tipo de combustibles soélidos. El
blindaje debe ser repuesto cada 1d5 horas. Sin energia,
la armadura deja de moverse. Las megaarmaduras son
demasiado abultadas y pesadas para que un humano pueda
llevarlas.

I%a megaarmadura concede 6 PB en la cabeza, 10 PB
en brazos y piernas, y 14 PB en el cuerpo. Pesa 60kg, y es
totalmente imposible de adquirir en el sector Calixis.

XENOS

*
*

\'
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SIMULACRA

Existe una siniestra y terrorifica raza xenos oculta entre los
atestados barracones de las ciudades colmena por todo el sector
Calixis. Conocida solo por los rumores acumulados durante
varios siglos, recientemente uno de estos seres fue matado y
diseccionado. La autopsia revel6 una forma de vida capaz de
cambiar su forma. Humanoide en apariencia, con un rostro casi
sin rasgos distintivos, sin vello corporal, y una piel tan palida
que casi es translicida, la fisiologia interna de esta criatura le
permite manipular su forma basica para imitar a otros. Con una
fisiologia que lo vuelve flexible y resistente, esta nueva forma de
xenos parece ser tan fuerte como cualquier humano, pero algo
mas 4agil. No poseen armas naturales, usando en su lugar armas
y blindajes humanos.

Por todo lo que se sabe, estos seres, conocidos como los
simulacra, son inteligentes y sensibles. Capaces de imitar a
otros lo suficiente como para vivir sin sospechas entre los
humanos durante extensos periodos de tiempo, sus auténticos
motivos son desconocidos, pero nadie en el ordo Xenos
cree que sean benignos. Cuando uno considera sus habitos
alimentarios es facil ver por qué.

Para imitar a alguien, un simulacrum debe consumir el
cerebro de esa persona. Por algin medio desconocido, el
xenos ingiere el cerebro practicamente intacto. Este consumo
permite al simulacrum asumir la apariencia de esa persona,
hablar con su voz, y acceder a sus recuerdos. Sin embargo,
a medida que el cerebro se digiere lentamente (un proceso
que tarda 4 semanas), la capacidad del simulacrum para
asumir la apariencia de la victima o usar sus habilidades se
va degradando. Una vez que el cerebro ha sido totalmente
digerido, el simulacrum no puede asumir de nuevo esa forma
o usar sus habilidades.

Dado que un simulacrum pierde eventualmente la forma
y habilidades que hubiese adquirido, normalmente intentan
cazar a una nueva presa cada semana, usando cualquier
habilidad obtenida de su dltimo cerebro consumido. Los
simulacra tienden a perseguir personas de quienes perciben
que poseen unas habilidades o estatus significativo. Se
sospecha que esto es asi para que el simulacrum pueda ascender
lentamente en su camino por la colmena, tanto fisica como
socialmente. Uno solo puede imaginar lo que un simulacrum
llegaria a hacer si tuviese acceso a la nobleza de una colmena.
Algunos inquisidores argumentan que la criatura seria capaz
de ocultarse en la ctispide, consumiendo a ancianos miembros
de los nobles inferiores, atraidos gracias a sus sirvientes.
Otros sugieren que traeran a mas de su raza con ellos, con la
intencion de eliminar a una casa noble desde el interior, antes
de comenzar con la colmena al completo.

La existencia de los simulacra parece limitada al sector
Calixis, especificamente al subsector malfiano, con su gran
concentraciéon de mundos colmena. Actualmente, el ordo
Xenos intenta rastrear el mundo de origen de los simulacra (si
es que existe) para destruirlos definiticamente. Curiosamente,
hay informes de criaturas como los simulacra en mundos
fuera del subsector malfiano. Se desconoce si se trata del
mismo tipo de criatura, o de una entidad diferente.

A
Perfil del simulacrum @

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

35(135(34|138|45|30|35]|35| 40

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 15
Habilidades: Contorsionismo (Ag) +20, Esquivar (Ag),
Movimiento silencioso (Ag) +10, Perspicacia (Per), Rastrear
(Int) +10, Seguimiento (Ag) +10, Trepar (F).

Talentos: Ambidiestro, Entrenamiento con armas bdasicas
(Laser, PS), Entrenamiento con armas C/C (Primitiva),
Resorte, Suefio ligero.

Rasgos: Fisiologia extrafia, Visién en la oscuridad, Eres lo
que comes’.

TEres lo que comes: Al consumir el cerebro de un
humanoide sensible, un simulacrum puede transformarse para
adquirir la apariencia de ese humanoide. El proceso tarda
5-10 minutos, en funcién de la naturaleza del humanoide
consumido (tarda menos tiempo para un humano o eldar,
que para un orko). Ademis, el simulacrum gana todo el
conocimiento del cerebro consumido, incluyendo sus

ikt *



recuerdos, idiomas, y hasta cierto grado sus habilidades y
talentos. El simulacrum no puede utilizar habilidades basadas
en Resistencia o Vountad, y estd limitado a aquellos talentos
que pueden ser justificadamente aprendidos. (por ejemplo,
cualquier entrenamiento con armas, o talentos basados en
Ag, HA, HP o Int). Un simulacrum debe poseer los requisitos
adecuados para poder usar cualquier talento.
La capacidad del simulacrum para modificar su forma
o usar sus habilidades y talentos disminuye a medida que
el cerebro es digerido. Tras la primera semana, cualquier
tirada que involucre las habilidades o talentos adquiridos
mediante el cerebro consumido sufre una penalizacién de -5.
Tras dos semanas, sufre un -10, tras tres semanas un -15,
y tras cuatro semanas las habilidades y talentos se pierden.
Una tirada Moderada (+0) de Escrutinio permite al
observador detectar que el simulacrum es algo mas de lo que
parece ser. Tales tiradas obtienen una bonificacién de +10
cada semana, acumulativa hasta un total de +30 la cuarta y

tltima semana. Tras la cuarta semana, el cerebro se digiere
por completo y el simulacrum es incapaz de asumir la forma
de la victima.

Los simulacra normalmente pueden consumir entre 2-4
cerebros en distintos estados de digestion de los que extraer
sus capacidades, lo que les confiere una cierta flexibilidad de
disfraces y habilidades. Se recomienda al DJ usar personajes de
la seccién Dramatis Personae del libro basico de DARK HERESY
para simplificar la eleccién de talentos y habilidades. Un
simulacra puede consumir un maximo de cerebros equivalente
a su bonificacion de Resistencia +1 (4 en total).

Armas: Cualquiera apropiada para su forma actual, de forma
genérica, una pistola laser compacta (15m; T/—/— 1d10+1
E; Pen 0; Car 15; Rec Compl; Fiable).

TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Cualquiera apropiado para su forma actual.
Nivel de amenaza: Xenos minoris.
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Grabacién del procedimiento de examen al sujeto xenos GGX-954, ‘Simulacra’,
narrado por el magos biologis Kaltos Melinte.

El sujeto GGX-954 posee el aspecto general de un humanoide, con una fisiologia consistente

en dos extremidades locomotoras inferiores, dos extremidades manipuladoras superiores, y un
centro sensorial. Su altura es de 1,78 metros y su peso 77,1 kilogramos. Aparentemente no tiene
rasgos fisiologicos particulares, salvo la distintiva carencia de orejas o nariz externos. Su boca es
casi carente de labios, y sus dientes son meras fibras de de hidroxiapatita, inferior en todos los
aspectos a los dientes humanos. No existen genitales apreciables, y el género del espécimen es
desconocido. Existe una posibilidad, basada en el ciclo de vida que hemos apreciado en el sujeto,
de que no pertenezca a un género definido.

Su epidermis es muy palida, casi blanca, lo que sirve de lienzo a varias combinaciones de melanina
producida por sus melanocitos. Puedo aseverar que esta caracteristica permite al sujeto alterar su
coloracion general a voluntad. Ademas, la epidermis esta solo débilmente conectada a la dermis,
lo que deriva en un contacto ain mas débil con la hipodermis. Presumo que esta estructura
maleable permite al espécimen alterar su forma con facilidad.

Al abrir el torso se revela una dispersa estructura esquelética. Un examen en detalle muestra que

los huesos del espécimen estan formados por una mezcla de cartilago, colagenos y keratina. Esta

composicion vuelve su estructura esquelética muy fuerte y flexible, permitiendo al espécimen casi
total libertad de movimientos y gran flexibilidad.

Las funciones de la mayor parte de sus érganos internos son atn desconocidas. Aunque creo
haber identificado una estructura respiratoria, no he hallado evidencia de ninguna masa cardiaca,
lo que significa que el sujeto podria no tener un corazén o estructura circulatoria que recorra su
cuerpo.

Vuelvo mi atenciéon hacia la distendida masa de tejido en el torax inferior. En su interior se
encuentran varios cerebros humanos, cada uno cubierto por una densa marafia de ganglios.

Un examen en detalle muestra que los ganglios estan unidos al plexo, que a su vez se conecta
directamente con la masa neural del sujeto. Sospecho que el sujeto vincula su propio sistema
nervioso con el del cerebro consumido, lo que le permite duplicar cualquier capacidad aprendida
por ese cerebro. Obviamente, asi es como el espécimen replica las habilidades y comportamiento
de sus victimas.

Atendiendo a la condicion de los cuatro cerebros. Cada uno esta en proceso de ser digerido,
encontrandose el mas antiguo en el mayor estado de asimilacion. También posee la menor
cantidad de ganglios conectados. Oren conmigo, mis sefiores, ya que esta puede ser una pista de
la mayor debilidad del sujeto, y un modo de detectar a estos xenos. Aunque el sujeto GGX-954
puede utilizar los cerebros consumidos para sus propios fines, la red neuronal se deteriora a
medida que el cerebro es digerido. Con el tiempo, la criatura deja de ser capaz de utilizar la
informacion proveniente del cerebro, o de mantener la forma humana de su victima.

Por supuesto, solo puedo suponer que también tendra la necesidad de consumir un nuevo cerebro
para mantener su existencia encubierta.
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USAR LAS FUERZAS DEL
CAOS EN TUS PARTIDAS
®
MENSAJEROS DEL PACTO
NEGRO
®

ESPECTRO ASTRAL
[ ]

E1 ARDIENTE
[ ]

E1 0j0 DEL ABISMO
®

INCINERADOR DE
TzeeNTCH
[ ]

MASTINES DE KHORNE
[ ]
APLASTADOR DE
KHORNE
[ ]

LA DAMA DEL VACIO
[ ]

NURGLETES
[ ]

DEPREDADORES DE LA

ORDEN ESTRELLADA
)

LA RUINA DE LA BELLEZA
IMPERFECTA



1A

*
*

iy
G
]
<
>
w
)
H
-
€
O
w2

APITULO VI
UERZAS DEL
CAOS

“Cuidate del niimero 6. Es el simbolo del archienemigo, del culto al
sentido orgulloso”.
—Correlacionador Ejo Xang

| caos es una fuerza insidiosa que promete muchos

dones a sus adoradores: poder y placeres, vida y muerte.

Los poderes ruinosos encarnan uno de estos dominios y
tienen multitud de oscuros designios a lo largo del sector Calixis.
Los sirvientes del caos a menudo son el objetivo de inquisidores
del ordo Malleus, quienes dedican sus vidas a combatir contra
legiones infernales de sirvientes de la oscuridad.

Las estrellas infernales del abismo de Hazeroth estin
correctamente nombradas; odiosos leviatanes demoniacos
anidan entre las profundidades de esa asolada region. Huéspedes
demoniacos trazan complicados planes en el subsector malfiano,
atrayendo numerosas almas confiadas a sus designios. La
demarcacién Golgenna ha sido un refugio para los impuros, un
lugar de avaricia, lujuria e ira que han llevado a los ciudadanos
imperiales a realizar tratos blasfemos con la disformidad. A lo
largo del sector Calixis, las fuerzas del caos han asentado su
influencia, corrompiendo y condenando a quienes aceptaron
los dones malditos de los poderes ruinosos.

La presencia del caos es corrosiva y, en su mayor parte,
tortuosa y sutil. En raras ocasiones los agentes de la inquisicion
son lo suficientemente afortunados como para descubrir
una incursion directa de la disformidad—demasiado a
menudo los demonios y la prole de la disformidad acttian
con métodos lentos y astutos hasta que la condenacion y la
ruina es una certeza. Cuando la inquisicion debe enfrentarse

a estas fuerzas del caos en campo abierto, a menudo es
simplemente demasiado tarde, con el fuego purificador del
exterminatus como tnica opcién. Sin embargo, la inquisicion
debe ser vigilante y minuciosa, y su juicio debe ser perspicaz
y discreto en la aplicacion de su fuerza; ya que, aunque el
martillo del ordo Malleus es una herramienta excelente, no es
la Ginica arma de su arsenal.

- = L PROMETIO ES LA SALVACION DEL MALVADO: SE GENEROSO CON SU TOQUE MISERICORDIOSO



MENSAJEROS DEL
PACTO NEGRO

Una tontina es un pacto mutuo entre miembros de un gremio o
hermandad. Cuando se cumplen las condiciones, se reparten los
fondos acumulados entre los supervivientes del pacto. Muchos de
estos pactos son una tradicion de los trabajadores de la colmena
que sellan su promesa con marcas de sangre. Algunos entregan
todo lo que tienen a usureros y gremios de mercaderes durante la
ceremonia del pacto; su valor es repartido en los afios posteriores,
con cada muerte. Otros dividen sus posesiones entre sus hermanos
jurados, eligiendo lo que recibirin con su muerte.

Las pactos negros son una imitacién de esta tradiciéon por
parte de los poderes ruinosos. Se trata de contratos inscritos
sobre piel humana, realizados por los ignorantes a cambio de
que el demonio aumente sus poderes brujos, y cuyo pago se
cuenta en almas. En lugar de adeptos del Administratum y
bolsas de tronos, mensajeros demoniacos acuden para conceder
poderes de la disformidad a los autores de los pactos.

El notable pacto negro de la fabrica de cristal de Salsurius,
en la zona exterior de Tarsus, fue pactado por miles de sus
habitantes durante la 5° centuria del M41. Los mensajeros
demoniacos se manifestaban cada dia para arrastrar una nueva
alma como pago por la fuerza de un miembro del circulo interior
del gremio de los fabricantes de vidrio. Los hechiceros heréticos
pagaban unos pocos tronos a los compaiieros trabajadores de
cada victima a pesar de ser agentes de la disformidad.

Un demonio enviado a vigilar un pacto negro se manifiesta
como un hombre de apariencia terrible, con su auténtica oculta
por una capa apestosa. Sus manos retorcidas muestran una
garra ganchuda con la que arrastra a sus victimas fisicamente
al interior de la disformidad. Sin embargo, esta herramienta
apenas es necesaria, ya que la mirada del demonio y su voz
gorgojeante es suficiente para destruir las mentes de sus
victimas y llevarlos a la muerte.

Los mensajeros demoniacos también se muestran protectores
para defender un pacto amenazado por los justos. Si varios de
los hechiceros que pactaron son atacados, el causante atraerd
la venganza de la disformidad. Si el pacto incluye condiciones
adicionales, obligar a los hechiceros a romper esas condiciones

también desatard la ira del mensajero. Es posible debatir con
estos mensajeros—en un lenguaje juridico derivado del gotico
clasico—y muchos temerarios u obstinados han intentado
buscar puntos ciegos en su contrato, pero esto solo sirve para
ganar tiempo. Cumplir o romper con el contrato apenas tiene
diferencia para el mensajero, salvo por el estallido de ira con
el que el mensajero asesina a aquél lo suficientemente estipido
como para intentar engafiar a un demonio.
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Perfil del mensajero del pacto negro @

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

®

39 2535|4030 30|45 |40 | 30

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 15
Habilidades: Hablaridioma (Gético clasico, Géticovulgar) (Int),
Intimidar (F), Lenguaje secreto (Administratum) (Int), Negociar
(Em) +20, Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per), Saber
académico (Filosofia, Ley imperial) (Int).

Talentos: Entrenamiento con armas cuerpo a cuetpo (Primitivas).
Rasgos: Armas naturales (garras), Criatura del mas alla,
Demoniaco (BR 8), Inestabilidad de la disformidad, Miedo
(2), Presencia demoniaca, Vision en la oscuridad.

Poderes psiquicos (Factor psiquico 3): Compulsion.
Presencia demoniaca: Todas las criaturas a menos de 20
metros sufren una penalizacién de -20 a sus tiradas de Voluntad.
Armas: Mordisco Garras (1d10+3" A; Desgarradora,
Primitiva), Arpén largo (1d10+7T A; Desequilibrada).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus minotis.

DE 10S DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 3.988.781.M41

El padre Bors Vazllov—mirandolo ahora uno no pensaria que fue una vez un alma gris que se intimidase
ante la autoridad, siervo del Santuario Myshken del distrito Oglef. Sin embargo, fue €l quien nos llevo
hasta el pacto negro o, mejor dicho, al hedor a disformidad de sus superiores. El horrendo pergamino
de piel humana habia pasado de mano en mano a través de oficiales de alto rango hasta llegar al obispo
Fedyrov—y de ahi al ordo. Segui el rastro de estos oficiales, buscando el origen del pacto demoniaco.

El obispo exigi6 vigorosamente sellar el distrito Oglef y solicito la presencia de 30 hermanos generales de la
legion penal Merov para cubrirlo de gas mortifero. Rechacé su propuesta. Deseaba acabar con la brujeria, no
hacerla huir temporalmente para que reaparezca mas adelante. Por este motivo regresé con el padre Vazllov
al distrito Oglef con unos transportes camuflados por mis psiquicos esclavos. Los firmantes del pacto negro
en el rebano del padre Vazllov fueron identificados durante sus rezos; sus enturbiadas y culpables mentes
buscaban a quienes nunca habrian puesto un pie en aquél pequefio santuario. En tanto el brujo, el creador
del pacto, también fue descubierto gracias a las mentes de aquellos marcados por la disformidad. Su refugio
se ocultaba en el interior de un bosque de salidas de ventilacion abandonadas en el distrito inferior.

Mientras cada siervo que vendio su alma quedaba encerrado en el santuario, protegido y sujeto a
las recriminaciones de Vazllov, el adepto militante Enaetus, mis psiquicos esclavos y yo mismo nos
adentramos para acabar con el corazon de aquella corrupcion de la disformidad.

Viviendo entre los huesos de aquellos que habia asesinado para crear sus pergaminos de piel humana,
el brujo grit6 de terror al vernos. Traté de llamar a sus demonios, y las descargas llameantes de mi

rifle infernal lo atravesaron. Sin embargo, una temblorosa luz disforme cubrié el lugar y los mensajeros
demoniacos del pacto negro se manifestaron antes incluso de que el brujo cayese muerto. Su misma
presencia se sentia como si siniestras agujas perforasen nuestras mentes, y el brillo tras ellos era como
ver la luz de la locura. Mientras me enfrentaba a aquellas manifestaciones demoniacas, la corrupcion
disforme se extendio por el santuario. El padre Vazollv y el sabio Kolcamun dirigieron unas aterrorizadas
oraciones de redencion, mientras las puertas del santuario se convertian en astillas y el altar del aguila
se deshacia en lagrimas de metal derretido.

Los demonios—encapuchados como retorcidas imitaciones de escribas o mensajeros del Administratum
con bastones puntiagudos—acudieron porque el pacto se rompio a causa de mis acciones. Malvados
y furiosos, aun deseaban parte de su recompensa por las almas imperiales que les arrebatamos.
Protegidos por los psiquicos probeta y nuestras armas bendecidas, las almas de mi séquito resultaron
demasiado costosas para esos demonios. Siseando viles maldiciones, las bestias empalaron al brujo

y lo arrastraron a la disformidad. Entonces todo terminé. Mas tarde descubri que la corrupcién de

la disformidad se desvanecié en ese preciso instante. A raiz de estos acontecimientos comenzé una
purga necesaria: hogueras, destruccion de los pergaminos del pacto, y la ejecucion de los culpables.
Sin embargo, no fui capaz de condenar la vida del padre Vazllov, la Gnica alma honesta que cumpli6 su
deber para con el Dios Emperador. Por tanto, lo afiadi a mi séquito, donde permanece hasta el dia de
hoy.
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ESPECTRO ASTRAL

En el Imperio, los psiquicos son temidos no solo por sus
extrafios poderes, sino por los innombrables males que
pueden desatar al usarlos despreocupiddamente. Cuando las
capacidades psiquicas son empleadas por aquellos débiles en
fe o voluntad, la energia psiquica puede materializarse con
el tejido de la disformidad para formar espectros astrales.
Estas sombrias y malévolas criaturas atacan a los humanos
y devoran la esencia de sus almas para recuperar la energia
psiquica de la que los espectros nacieron.

Aunque los espectros astrales varfan enormemente en su
apariencia, todos comparten varias caracteristicas comunes.
Tienen formas vagamente humanoides, estin compuestas de
fragmentos de sombras semitransliicidas y su presencia perturba
a todas las criaturas sensibles de los alrededores, a menudo
provocando que experimenten ciertos fenémenos psiquicos.
Todas sus formas son siniestras y horripilantes, sin excepcion. No
poseen forma fisica, pero utilizan ciertos poderes psiquicos que
les permiten interactuar y dafiar a los seres materiales.

Los espectros utilizan sus capacidades psiquicas al
completo para cumplir sus malvados planes. Si son
descubiertos, los espectros primero intentan manipular las
mentes de sus oponentes, obligindoles a interferir, e incluso
atacar a sus aliados. Los espectros casi siempre atacan primero
a los psiquicos, ya que son la mayor amenaza para un ser
del inmatreium. De ser acorralados, desatan sus poderes
psiquicos en un ataque desesperado intentando poseer a uno
de sus enemigos. Los espectros son astutos e inteligentes,
y siempre buscan a un huésped capaz de abrirse paso para
escapar, o uno cuyos aliados sean incapaces de atacar.
Aunque los espectros astrales estan lejos de ser los enemigos
mas poderosos, en el sector Calixis se encuentran entre los
mas dificiles de combatir debido a su naturaleza como una
criatura de energia pura.

Aunque los espectros astrales se mantienen en el mundo
real por una combinacién de energfa vital y disforme, parecen
disfrutar sembrando el panico. Se ven atraidos por el miedo
y emplean grandes esfuerzos por causarlo. A menudo, incluso
arriesgandose a ser descubiertos para aterrorizar a una victima
al mostrarse ante ellos en su auténtica forma de pesadilla. Qué
beneficio puedan sacar de este miedo, se desconoce.

La apariciéon de los espectros astrales estd aumentando
en el sector Calixis. Los motivos para esto son muchos y
variados. La violencia y el conflicto en lugares como Tranch
provocaron una liberacién en masa de energia psiquica
cuando inocentes fueron asesinados. Tal vez mas significativo,
los Poderes Ruinosos parecen estar centrando su atencién en
el sector Calixis y dirigiendo eventos en una direccién para
causar mas caos y muerte. Una de estas apariciones ocurri6
en el callejon del segador en la ciudad de Armetalica.
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Perfil del degollador del callejon

HA HP| F | R |Ag|Int|Per| V |Em
®
45 120 (35/45[45[ 25|45 |50 |05

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 15
Habilidades: Hablar idioma (Gético wvulgar) (Int),
Perspicacia (Per) +20.

Talentos: Entrenamiento con arma exdtica (Cizallas industriales).
Rasgos: Criatura del mas alla, Criatura de pesadilla,
Demoniaco (BR 8), Incorpéreo, Inestabilidad de Ia
disformidad, Miedo 3 (Horripilante), Presencia demoniaca.
Poderes psiquicos (Factor psiquico 3): Ajar, Aullido de
disformidad, Cuchilla psiquica, Debilitar velo, Infligir dolor,
Manos espectrales, Telequinesia basica.

Presencia demoniaca: Todas las criaturas a menos de 20
metros sufren una penalizacién de -20 a sus tiradas de Voluntad.
Armas: Enormes cizallas industriales (1d10+107 A,
Desgarradora, Desequilibrada).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus minoris.
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EL ARDIENTE

En el ordo Malleus hay aquellos de pensamiento radical que
piensan que las fuerzas del caos son demasiado poderosas
para oponerse a ellas solo con la fuerza del Imperio. Creen
que deben enarbolar los poderes del caos, aquello que desean
destruir, para igualar las fuerzas en el conflicto. Para ese fin,
profundizan en conocimientos prohibidos en busca de armas
que usar en contra de los poderes ruinosos. Una de las mas
poderosas de estas armas son los huéspedes demoniacos en
ocasiones voluntarios, y en otras, obligados a contener a un
poderoso demonio de la disformidad en su cuerpo, sellado
alli mediante poderosas salvaguardias. Los propdsitos para
crear a estos huéspedes son variados, asi como sus niveles
de poder y el nivel de asimilacion del demonio, pero hay
una constante, son inimaginablemente peligrosos y buscan
recuperar su libertad a la menor oportunidad.

Uno de estos huéspedes demoniacos escapados, temido en
todo el sector Calixis, es conocido como el Ardiente. Elnombre
del acélito que se convirtié en el Ardiente se ha olvidado, asi
como el nombre del demonio que reside en su interior. Lo
que se recuerda es que fue creado por el inquisidor radical
Kal Xorn como medio para almacenar enormes cantidades
de conocimientos prohibidos sin dafiar las mentes de su
personal. Originalmente capturado mediante una atadura
triple, ya que solo se requerian sus conocimientos, el Ardiente
en alglin momento averigué cémo romper las salvaguardias
que lo mantenfan cautivo en el interior de su contenedor
humano. El huésped demoniaco asesiné inmediatamente al
inquisidor Xorn y a varios de sus seguidores cuyos habitos
y debilidades habia estudiado a lo largo de los afios. Se cree
que su primera victima fue un joven psiquico autorizado que
fue tentado por el demonio para ayudarlo a escapar.

Al contrario que muchos huéspedes demoniacos, nunca
se pretendié que el Ardiente participase en combate, sino
que tan solo sirviese como un repositorio de conocimientos
prohibidos. Por ello, el huésped del Ardiente fue atado a una
cruz inquisitorial con cadenas de adamantium y una aleacion
que debilitaba sus capacidades psiquicas. Cuando descubrio
un modo de liberarse de sus ataduras destruyé muchas de
estas cadenas, desacralizando su prisién en el proceso. Atin
lleva los restos de sus grilletes incluso a dia de hoy, aunque es
capaz de moverse como otros huéspedes demoniacos volando
adonde desee. Su apariencia es la de un humano demacrado
y enjuto, encadenado a los restos de su prision original con
cadenas de espino. Sus ojos y boca estan cerrados con correas
metélicas para contener la esencia demoniaca de su interior.
A medida que el Ardiente estd mas cerca de escapar de su
huésped, su forma fisica cada vez estd mas deteriorada; [lamas
rojas, azules y doradas escapan de sus muchas y pequefias
heridas, y un fuego blanco con la potencia de un soldador
escapa por entre las rendijas de las correas que tapan sus ojos.
Para cualquiera que no haya entregado su alma al caos, la
mera imagen del Ardiente es suficiente para inspirar locura
y terror.

FUERZAS DEL CAOS
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Perfil del Ardiente @

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

(z0) |(z0) ®

45 | 25 | 56 | 54 | 25 | 45 | 65 | 54 | 38

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 30
Habilidades: Engafiar (Em) +20, Hablar idioma (Jerga de los
bajos fondos, Gético vulgar, Gético clasico) (Int) +20, Lengua
secreta (Administratum) (Int) +20, Perspicacia (Per) +20,
Psinisciencia  (Per) +10, Saber prohibido (Brujeria,
Demonologia, Disformidad, Inquisicion, Psiquicos, Sectas) (Int).
Talentos: Blanco dificil, Prediccién.

Rasgos: Criatura del mas alli, Demoniaco (BR 8), Fuerza
antinatural (x2), Inteligencia antinatural (x2), Miedo 4
(Aterrador), Volador 2, Paso por la disformidad™

Poderes psiquicos (Factor psiquico 5): Todos los poderes
psiquicos menores y Convocar llamas, Holocausto, Incinerar,
Rayo de fuego, Regenerar, Telequinésia basica y Tormenta
de fuego.

T2Paso por la disformidad: El Ardiente puede teleportarse
cortas distancias, o més lejos consumiendo las almas de sus
incautos siervos. El Ardiente puede transportarse hasta 10 metros
como media accién. Por cada alma que consumida durante el
altimo afio puede duplicar esta distancia y transportarse como
una accién completa. Si el Ardiente consumi6 mas de 100 almas
el pasado afio, puede concentrarse durante dos asaltos (no puede
realizar ninguna otra accién) y teleportarse a cualquier planeta
dentro del sistema. Si el DJ no quiere elegir la cantidad de almas
que el Ardiente ha consumido en un momento concreto, puede
calcularlo mediante una tirada aleatoria.

Armas: Cadenas de espino (1d10+10T A).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.
Nivel de amenaza: Malleus extremis.
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DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 157.775.M41
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Me he encontrado con la criatura conocida como el Ardiente en tres ocasiones. La primera vez, un
colega me convencio para que consultase a un huésped demoniaco que, segun é€l, habia sido de gran
ayuda para sus investigaciones. Habiendo leido el tomo prohibido de Xorn, reconoci a la abominacion
de inmediato. Sin embargo, también yo fui reconocido, y en un instante huyo, lanzando llamas y
maldiciones. Debido a la participacion de este huésped demoniaco, varias investigaciones inquisitoriales
se vieron comprometidas mas alla de toda recuperacion. Como resultado, mi colega fue censurado y su
nombre borrado de los registros del Ordo.

Mi segundo encuentro con la criatura me hizo darme cuenta de que la amenaza del Ardiente va mas alla
del mero poder. Estaba ayudando al Adeptus Arbites en Escintila, donde diligentes arbitradores habian
descubierto la existencia de un pernicioso culto herético. Inicialmente, varios miembros del culto fueron
capturados, pero a medida que avanzaba la investigacion, los sectarios mejoraron su capacidad para
oponerse a los jueces y mataron a varios arbitradores en habiles emboscadas. En poco tiempo quedo claro
que el culto estaba guiado por alguien familiarizado con las tacticas del Adeptus Arbites. Llamé a dos
escuadrones de soldados del regimiento negro y me dispuse a destruir el culto por completo. El asalto
obligé a descubrirse a varios sectarios y nos proporciono pistas de la presencia del Ardiente. Sin embargo,
el Ardiente sacrificé a sus adoradores moribundos para transportarse a una nave hereje esperando en 6rbita,
escapando del escrutinio inquisitorial y la venganza de los arbitradores. El poderoso brujo que esperabamos
encontrar era solo un trabajador de fabrica levemente mutado, cuyo perfil psiquico era tan leve que las
Naves Negras lo habian pasado por alto. Su supuesto poder habia sido un artificio mas del Ardiente.

Fueron necesarios afios de esfuerzos para desentrafar las circunstancias de nuestro tercer encuentro.
Una noche en un mundo diminuto llamado Faldon Kise, irrumpi en el santuario interior de un hechicero
al que habia perseguido durante mas de dos afios solo para encontrarlo muerto a los pies del Ardiente.
La batalla que sigui6 a ese momento le cost6 la vida a Vester Mallux, un clérigo fiel al que conocia
desde mis primeros dias al servicio al Ordo. Lo ultimo que vi de la repugnante criatura fue su sonrisa
burlona y hueca mientras desaparecia. Mis interrogatorios revelaron que nos habiamos metido en una
guerra entre tres cultos rivales dedicados a diferentes maestros demoniacos. El hechicero que habiamos
estado persiguiendo habia intentado dominar al Ardiente bajo su voluntad para obtener ventaja en el
conflicto, y el huésped demoniaco habia tomado represalias disefiando el cataclismico enfrentamiento
en el que inadvertidamente habiamos participado. Fue una derrota humillante, cuya vergiienza solo fue
mitigada por el hecho de que no menos de tres cultos del Caos habian llegado a su fin.

Considero que el Ardiente es uno de mis pocos, pero mayores fracasos como Inquisidor. Un dia tendré
el poder necesario para acabar con su amenaza para siempre.




EL OJO DEL ABISMO

Hace mucho tiempo, un poderoso poder demoniaco fue
destruido en la disformidad de Hazeroth. Grandes tormentas
de disformidad surgieron de su muerte, devastando mundos. Un
fragmento de este ser se refugié una nave de guerra a la deriva,
perdida en la disformidad. Con el paso del tiempo, poco quedd
del poderoso demonio, pero sus Gltimos restos se fusionaron
con nuevos males—crueldades y conocimiento consumidos
de los muertos a bordo y el tejido y el espiritu maquina de la
propia nave. De esta unién naci6é un nuevo demonio: un extrafio
poder con la forma de una nave de guerra del vacio.

Cuando las estrellas son propicias para el sacrificio, cuando
antiguos males demoniacos despiertan al gran demonio, la
nave y su corte de entidades menores se abalanzan sobre las
naves que viajan por las rutas disformes de Hazeroth. Incluso si
una nave victima logra salir de la disformidad, el gran demonio
seguird a la nave hasta el materium a través de un portal.

El gran demonio se manifiesta como un crucero de mais
de cinco kiléometros de longitud, tan retorcido y envuelto en
materia disforme que apenas se distingue su disefio. Sobre su
casco se retuercen entidades de gran tamafio: cafiones-demonios
y lanzadores de 500 metros de altura. Bajo su superficie reptan
miles de demonios menores, cientos de formas entremezcladas
en una bacanal de violencia. Los enormes campos que forman
runas de materia disforme ardiente y turbulenta sirven de
municién para el armamento demoniaco. Zarcillos de carne
demoniaca imbuida de crepitante energia se extienden lejos
del casco, disolviéndose al contacto con el materium. Un globo
ocular inyectado en sangre de 400 metros de ancho ocupa el
lugar donde deberia estar el puesto de mando secundario.

El gran demonio puede manifestarse en el materium
apenas unas pocas horas, desvaneciéndose poco a poco, pero
es suficiente para destruir cualquier nave imperial. La materia
cruda de la disformidad arrojada como municién corroe el
casco, enloquece a la tripulacién y da forma a destructivas
entidades demoniacas. Incluso cuando las cubiertas se abren
al vacio por la corrosion de la disformidad, estos demonios de
municion contindan con el asesinato y la destruccion.

MuNICION DEMONTACA

Cuando el gran demonio se ha desprendido de ellas, sus
municiones manifestadas se desplazan atravesando el casco de
las naves en el vacio. Estan descoloridas y fantasmagoricas, pero
siguen siendo letales. Cada una es el espiritu de una maquina de
guerra demoniaca—independiente y destructivo. Es corrosivo,
gotea y tiene garras. Cuando recuerda su propdsito, cobra vida,
derritiendo y desgarrando todo lo que encuentra, lo que se
vuelve mas dificil a medida que se desvanece.
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‘ BCorrosion disforme: El demonio se consume a si mismo
para derretir sus objetivos. Tras un ataque con éxito, el
demonio sufre 1d10 de dafio y envuelve a su victima en una
capa de materia disforme. Durante este y el préximo asalto,
el objetivo sufre 1d10 puntos de dafio adicional. El blindaje
15 se reduce a la mitad contra el dafio de la corrosién disforme.
La victima debe superar una tirada Moderada (+0) de
Voluntad cada asalto para poder hacer algo mas que gritar
de horror y agonia. La materia disforme solo desaparece
cuando el demonio es expulsado o asesinado. La victima
sufre 1d5 puntos de corrupcion cada vez que sufra dafio de
la corrosion disforme.

Armas: Garras (1d10+107 A; Arma de disformidad,
Desgarradora).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus minoris.

Perfil de la municion demoniaca

HA|HP| F | R |Ag |Int|Per| V |Em
(10)
40 | 25 | 50 | 50 | 40 | I5 | 40 | 40

Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 20
Habilidades: Perspicacia (Per).

Talentos: Entrenamiento con armas C/C (Primitivas).
Rasgos: Arma de disformidad, Armas naturales mejoradas
(garras), Criatura del mas alli, Demoniaco (BR 10),
Inestabilidad de la disformidad, Miedo 3 (Horripilante),
Presencia demoniaca, Tamafio (Voluminoso), Vision en la
oscuridad, Concentracién limitada*?, Corrosién disforme™.
Presencia demoniaca: Todas las criaturas a menos de 20
metros sufren una penalizacién de -10 a sus tiradas de Voluntad.
T2Concentracién limitada: El demonio actia confundido
si no tiene objetivos vivos a la vista, en ese caso corroe
estructuras hasta desaparecer por completo o se mueve en
una direccion aleatoria.
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INCINERADOR DE
TZEENTCH

El incinerador es el demonio mas inusual y mortal de Tzeentch.
Acertadamente nombrado, el incinerador estd constantemente
envuelto en un fuego migico de varios tonos que brota de
sus muchos orificios. El incinerador tiene un cuerpo cénico
semis6lido que se convierte en humo. El cuerpo del demonio
presenta retorcidos rostros y mandibulas que chasquean
y grufien sin coordinacidn, y grandes brazos delgados en
angulos extrafios, que terminan en orificios abiertos de donde
brotan Ilamas constantes. El incinerador se balancea con
descuidado abandono, con gases, a menudo explosivos, que lo
impulsan en grandes saltos de un lugar a otro.

El incinerador se llama asi por su arma principal, el fuego
magico de Tzeentch que quema no solo carne y huesos, sino
también el espacio y el tiempo, incendiando la realidad como
si fuera yesca. El toque del fuego de Tzeentch puede causar un
dolor punzante o la mas dulce dicha, aunque durante todo ese
tiempo la burbujeante piel de la victima se estd derritiendo. La
mayoria de las veces, el fuego no es tan preocupante como la
contaminaciéon demoniaca, y mas de un superviviente al ataque
de un incinerador se ha encontrado con una mutacién al dia
siguiente. Peor ain, estas llamas a menudo parecen poseer
inteligencia, bailando, imitando a las victimas, chillando y
riendo en tono burlon y, en general, causando el caos.

Los incineradores poseen poco mds que astucia animal, un
nivel de inteligencia bestial en comparacion con otros demonios.
Son seres instintivos, facilmente controlables y dirigidos,
siempre que sus tareas impliquen destruccién, por demonios
mas inteligentes e individuos sintonizados psiquicamente.

En ciertos mundos atrasados, el incinerador de Tzeentch a
veces es adorado como una deidad menor o un espiritu popular
por derecho propio, venerado por su encarnacion de la llama.
Se desconoce si los incineradores aprecian o incluso reconocen
esa adoracion. Si bien la adoracién més alld de estos mundos
primitivos es inusual, hay cultos e individuos que veneran y
buscan aprovechar el poder del incinerador. El incinerador es
el favorito de los hechiceros por su potencial destructivo, y a
menudo es liberado por un culto que busca causar la mayor
destruccion posible. Los incineradores a veces son convocados
por hechiceros leales a los Peregrinos de Hayte o la Casa de
Fieras, dos cultos activos en el sector Calixis.

&

Perfil del incinerador de Tzeentch

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

®

31 | 45| 41 | 46 | 44 | 20 | 20 | 40 | 10

Movimiento: 8/16/24/48 Heridas: 11
Habilidades: Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per).
Talentos: Ninguno.

Rasgos: Armas naturales (dientes), Criatura del mas all,
Demoniaco (BR 8), Fisiologia extrafia, Inestabilidad
de la disformidad, Levitador, Miedo 3 (Horripilante),
Velocidad antinatural, Visién en la oscuridad, Criatura de la
disformidad®?, Llamas cambiantes™.

Poderes psiquicos (Factor psiquicos 3): Puilo ardiente,
Rayo de fuego, Tormenta de fuego.

f2Criatura de la disformidad: Los incineradores de
Tzeentch nunca provocan fenémenos psiquicos.

BLlamas cambiantes: Cualquier criatura que reciba al
menos una herida de los ataques psiquicos del incinerador
debe superar una tirada Ordinaria (+10) de Voluntad o
ganara 1d5 puntos de corrupcién.

Armas: Dientes (1d10+4" A; Primitiva).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus minima.

- Ex EMPERADOR A MENUDO PROTEGE MEJOR A QUIENES LUCHAN MAS DURO EN SU NOMBRE : —
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MASTINES DE KHORNE

Pocos son tan estipidos como para ofender al sefior del
Trono de Craneos. En incontables mundos del sector Calixis,
hombres y mujeres aterrorizados cuentan historias alrededor
de hogueras o en los oscuros callejones de lagubres habitaculos
sobre la ira del seflor de la sangre. Invocar su ira inextinguible,
susurran, es invitar a la retribuciéon bajo la forma de sus
cazadores predilectos, los temidos mastines de Khorne.

Se dice que los mastines son demonios feroces, con
una forma sinuosa parecida a la de un lobo, de piel gruesa
y escamosa, y unas fauces llenas de dientes afilados y
desgarradores. Deambulan por el inmaterium en manadas,
sin descansar nunca, siempre cazando. A veces, Khorne los
convoca al Trono de Craneos como el lider de una manada
llama a sus perros, da a sus sabuesos el olor de la sangre de un
alma condenada y los libera en el mundo.

Cuando estin de caza, los mastines de Khorne son
incansables e implacables. Cazan tanto en este mundo como
en la disformidad, rastreando el olor de su presa a través del
tiempo y el espacio. Cuando los mastines se acercan a su presa,
esta se despierta de un suefio intranquilo plagado del sonido
de aullidos débiles y distantes. Pronto, el desafortunado puede
escuchar a sus cazadores mientras estd despierto, siempre
en el limite de su audici6n, apenas captando destellos de
formas rojas y sinuosas por el rabillo del ojo. Puede que huya
aterrorizado, pero los mastines lo acechan pacientemente,
disfrutando de la caza. Eventualmente atacardn, saltando
sobre él, desgarrandolo con sus colmillos y aplastando sus
extremidades con sus poderosas mandibulas. Los afortunados
moriran entonces, hechos pedazos y devorados. Los menos
afortunados serdn arrastrados, mutilados y desangrados, ante
el Trono de Craneos. Alli responden personalmente ante el
maestro de los mastines de Khorne.

Khorne esta complacido con sus mascotas, y su favor se
manifiesta en forma de collares gruesos de latén y hierro
que parecen surgir del propio cuello del mastin. No son
solo decorativos, estas bandas tachonadas se forjan con la ira
ardiente del dios de la sangre y protegen contra la brujeria
psiquica que Khorne desprecia. Muchos psiquicos se han
creido lo bastante poderosos como para luchar contra los
cazadores del dios de la sangre, solo para descubrir su error
cuando les arrancaron la carne de los huesos.

Perfil del mastin de Khorne

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

® |®
45| — | 45|40 |30 | I5 | 60 | 40 | 09

Movimiento: 7/14/28/56
Habilidades: Perspicacia (Per) +20.
Talentos: Ataque veloz, Furia asesina, Resistencia (poderes
psiquicos).

Rasgos: Armadura natural 4, Armas naturales mejoradas
(garras y dientes), Bestial, Criatura del mas alla, Cuadriipedo,
Demoniaco (BR 8), Inestabilidad de la disformidad, Fuerza
antinatural (x2), Miedo 2 (temible), Sentidos antinaturales
(30 metros), Tamafio (voluminoso), Visién en la oscuridad,
Sangre para el dios de la sangref?, Collar de Khorne'.
f2Sangre para el dios de la sangre: Las criaturas de Khorne
no sufren penalizaciones por efectos de sangre—todos los
efectos criticos relacionados con la sangre (incluidos superar
una tirada de Agilidad para no caerse, o el desangramiento)
no se aplican a las criaturas de Khorne.

BCollar de Khorne: El mastin no sufre dafio adicional
por el factor psiquico del portador de un arma psiquica.
Ademas, cualquier poder psiquico usado contra el mastin ve
aumentado su en +10. El rasgo Demoniaco del mastin no es
ignorado por las armas psiquicas a menos que su portador
tenga éxito en una tirada Complicada (-10) de Voluntad.
Armas: Garras y dientes (1d10+10" A; Desgarradora).
TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (Todas 4).

Nivel de amenaza: Malleus minoris.

Heridas: 15
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APLASTADOR DEKHORNE ¥

Enormes bestias demonfacas de latéon vy hierro, los
aplastadores son bestias casi imparables cubiertas con placas
de metal. Arrasan a sus enemigos con sus pezuflas de bronce
y pueden ignorar casi todos los golpes directos, salvo los mas
poderosos. En combate, el aplastador carga de frente en la
refriega, atacando con sus cuernos de hierro. Los aplastadores,
voluminosos y lentos, usan su tamafio y fuerza para atravesar
las formaciones enemigas, enviar a los enemigos por los aires
con un movimiento de sus enormes cuernos y aplastar hileras
enteras de soldados con facilidad. Los disparos rebotan sin
efecto sobre los flancos blindados de un aplastador, y tales
pinchazos solo sirven para antagonizar la naturaleza ya de
por si beligerante de estas bestias arrasadoras.

Mucho mas corpulentos que cualquier corcel normal,
los aplastadores se asemejan a rinocerontes, sus pieles estan
recubiertas de gruesas laminas de latén remachadas. Su
armadura estd adornada con puas y los impios simbolos
de Khorne. Los aplastadores, la mas letal de todas las
monturas de guerra del dios de la Sangre, a veces sirven
como cabalgadura para mortales favorecidos por Khorne o
demonios desangradores especialmente audaces.

Perfil del aplastador de Khorne

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

(r0) (10

45 | — |55 | 55|22 | I5 | I5 | 40 | 15

Movimiento: 6/12/18/36 Heridas: 20
Habilidades: Perspicacia (Per) +20.

Talentos: Carga frenética, Furia asesina.

Rasgos: Armadura natural 6, Armas naturales mejoradas
(cuernos y pezuiias), Bestial, Carga brutal, Criatura del mas
alla, Cuadrapedo, Demoniaco (BR 10), Inestabilidad de la
disformidad, Fuerza antinatural (x2), Miedo 3 (horripilante),
Tamafio (enorme), Visién en la oscuridad, Sangre para el dios
de la sangre'?, Impacto furioso™.

f2Sangre para el dios de la sangre: Las criaturas de Khorne
no sufren penalizaciones por efectos de sangre—todos los
efectos criticos relacionados con la sangre (incluidos superar
una tirada de Agilidad para no caerse, o el desangramiento)
no se aplican a las criaturas de Khorne.

PImpacto furioso: En lugar de realizar una carga normal, el
aplastador puede usar Impacto furioso. Cuando usa Impacto
furioso, el aplastador mueve su distancia de carga normal
en linea recta hacia un solo objetivo. Si el aplastador se
enzarza con el objetivo, ese objetivo y cualquier otro, amigo
o enemigo, a 1 metro del objetivo original sufre 1d10+10
de dafio de impacto. El objetivo y cualquier otro objetivo
golpeado por este ataque puede intentar esquivar el ataque
normalmente para evitar el dafio. El aplastador no necesita
tirar para impactar para usar el Impacto furioso. El Impacto
furioso solo se puede usar una vez cada dos asaltos.

Armas: Cuernos y pezufias (1d10+10T A).

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno (Todas 6).

Nivel de amenaza: Malleus majoris.

= = O SUENES CON UNA POSICION MAS ELEVADA QUE LA QUE OSTENTAS EN EL CREDO IMPERIAL.
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LA DAMA DEL VACIO

En los relatos de los viajeros, la dama del vacio es el eufemismo
que define a un ser abominable que acecha entre las estrellas.
Son voces en el vacio, brujas o reinas entre los demonios que
solo desean quebrar naves y arrancar el aliento a sus tripulantes
con un beso. Su llamada es un canto de sirena que puede
enloquecer a los hombres, incitandolos a abrir las escotillas al
espacio o a matarse entre si otros con ufias y dientes.

Los demonios que originaron estas temibles historias son
una raza Slaaneshi que a menudo forma parte de la vil hueste
que sigue a cualquier nave del Imperio mientras viaja por rutas
disformes. A diferencia de otros seres menores que podrian
seguir la nave sin éxito, una de estas damas se aprovechara de
un momento de debilidad del navegante o astropata, usindolo
para atravesar el campo Geller y entrar en la nave.

Ver como estalla del cuerpo de un astropata y se manifiesta la
pesadilla de una dama del vacio, envuelta en carne desgarrada
y entrafias como un manto de harapos, es suficiente para
quebrar una voluntad débil. El demonio parece una fusién de
varios cuerpos femeninos sobre un eje vertical: caras, brazos
y bocas mirando en diferentes direcciones. Su torso es una
horrible mezcla de mujer, cangrejo y sapo, mientras que la
mitad de sus brazos terminan en tenazas espinosas.

Las muchas voces de la dama gritan y gimen en tonos
imposibles. Esta espantosa cancion disforme cautiva a todos
los que la escuchan, adormeciendo las mentes débiles. Para los
embelesados, la dama es una belleza que consume el alma: la
cordura se desvanece a medida que la cancién disforme derrite
las mentes hasta que la locura entra en ebullicion. Algunos
tripulantes se mutilan; otros entran en episodios destructivos,
se asesinan entre si o intentan abrir las puertas selladas hacia el
vacio. El demonio recorre la nave a la cabeza de una creciente
horda de dementes, decidido a multiplicar el sufrimiento de
sus marionetas en una orgia de destruccién y muerte.

Muchas naves se han perdido en la disformidad de Calixis de
esta manera. Lo poco que la Inquisicién conoce acerca de esta
raza demoniaca proviene de las pocas almas que sobrevivieron;
tecnoadeptos refugiados en enginarium aislados, veteranos de
la flota de batalla que desterraron al demonio detonando una
béveda del munitorium y, por supuesto, Jagamar Elste.
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Perfil de 1a dama del vacio

HA HP| F | R |Ag|Int|Per | V |Em
®)
35/ 25[35[40 |32 35|30 |40 15

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 20

Habilidades: Hablar idioma (Gético vulgar) (Int), Perspicacia (Per).

Talentos: Entrenamiento con armas C/C (Primitivas).

Rasgos: Armas naturales mejoradas (garras), Criatura del mas

alla, Demoniaco (BR 8), Inestabilidad de la disformidad, Miedo 3

(Horripilante), Posesion, Presencia demoniaca, Tamafio (Voluminoso),

Visién en la oscuridad, Cancién cautivadora disforme’.

Presencia demoniaca: Las criaturas a menos de 20 metros  con cera) obtienen una bonificacién de +10 a ambas tiradas
sufren una penalizacion de -10 a sus tiradas de Voluntad. de Voluntad. Después de permanecer aturdida tres asaltos
T2Cancién cautivadora disforme: Todos los que escuchen  consecutivos, la victima cae bajo el control de la dama del
directamente su canto disforme deben superar una tirada  vacio hasta que le saquen del estupor o la dama sea destruida
enfrentada de Voluntad o quedarin aturdidos durante un  (consulta el recuadro Cautivacion disforme).

asalto. Por cada asalto que pasen aturdidos mientras escuchan ~ Armas: Garras (1d10+4" A; Desgarradora).

el canto disforme, deben superar una tirada enfrentada de  "Incluye la bonificacién de Fuerza.

Voluntad adicional o ganarin 1d5 puntos de locura. Si  Blindaje: Ninguno.

toman las precauciones apropiadas (como taparse los oidos  Nivel de amenaza: Malleus majoris.

FUERZAS DEL CAOS

*
*
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Voco-grabacion // servocraneo; camara del tricorne 54-Omega—563/a17
Sujeto// Jagamar Elste
Transcripcion // Escriba Onomin // 3.237.795.M41

Mucho antes de que me trajeran de vuelta a las cubiertas inferiores por mis pecados, comandé los
destacamentos de seguridad del legado de la sagrada Terra: llevabamos escopetas, ropas negras y el
corazon negro, hasta el dltimo de nosotros. Habia un propésito para esta mision, y esta es esa historia.
Pasamos cinco semanas en la disformidad hacia las velas del Almiarca, y la primera sefial lo que estaba

por venir fue mientras cazaba a la escoria desertora en las profundidades de las bévedas, bajo el cafion de
proa Secondus. El vocotransmisor emitié un temible y seductor gemido, como melosas garras apresando
nuestros corazones. Rellis, que llevaba el comunicador, sangré por los oidos antes de que lo destruyéramos,
y luego dirigimos nuestras escopetas hacia los altavoces de la boveda. Los artilleros nos atacaron como si
estuvieran poseidos, pero los golpeamos con garrotes y suplicamos plegarias al Emperador.

Nos reunimos en la armeria cuando una multitud de dementes aparecioé en los pasillos, llevando

con ellos los gemidos de los vocotransmisores. Nuestras escopetas y ametralladoras mataron a una
docena de ellos, pero la multitud seguia corriendo. Vi a la desgarrarse con los dientes y a los fieles
convertirse en asesinos enloquecidos por la disformidad. Que el Emperador me condene, pero le di su
misericordia a tres de los mios. Matamos a cientos, los muertos se amontonaron en la cubierta, pero
todavia mas arrasaron las bovedas delanteras, y los sonidos disformes no cesaron. Quienes quedaban
fieles se habian tapado los oidos o se habian quedado sordos por el bendito estruendo de las armas,
pero éramos muy pocos, jmaldita seal Nos retiramos tras los sellos del nicleo de batalla mientras atn
podiamos, unidos por los restos de la tripulacién leal de la nave.

iComo rezamos para que el enginarium hubiera prevalecido e incluso entonces nos sirviera para acabar
con aquél legado de horror! Pero el gemido de la disformidad se filtraba a través de los sellos cada
vez mas fuerte: la bestia que irrumpi6 a bordo venia a por nosotros. Mi mirada se dirigi¢ hacia arriba...
y alli, como un regalo del mismisimo Emperador, colgaba la antorcha de plasma de un escuadron de
abordaje, tomada del casco del Santidad. {Serviria a la flota de batalla por Gltima vez! Establecimos

una linea de fuego ante el sello principal, con el legado del Santidad en su centro. Los tecnoadeptos

lo nutrieron como si fuera un bebé hambriento, arrastrando conductos de energia por todo el nucleo.
Dirigiamos a la tripulacion en himnos para ahogar los sonidos que ocupaban la mente de los hombres.
iY luego abrimos los mamparos para darle a la bestia disforme la bienvenida del Emperador!
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NURGLETES

...y el gran padre sefiala a aquellos que son elegidos con el don de
sus nurgletes. Estos siervos llevan sobre sus espaldas a sus campeones
y elegidos. Luchardn por ellos, los nutrirdn y los ayudardn a
difundir los dones del padre Nurgle al Imperio del hombre que ni lo
merece ni lo agradece...

—De un fragmento del Liber Pestilentia

Los nurgletes son los siervos mas bajos de Nurgle, el dios
del caos de la decadencia. Estos diminutos pero corpulentos
demonios charlan y pelean entre ellos, deleitindose con las
travesuras maliciosas. Estos pequefios demonios apoyan a los
seguidores de su deidad blasfema en la batalla al abalanzarse
sobre los enemigos para morderlos y cegarlos. Otros nurgletes
actGian como sirvientes risuefios, llevando a los campeones de
la decadencia al combate sobre un palanquin pestilente hecho
de tablas podridas.

Tal vez las criaturas mas desagradables que existan, los
nurgletes estan cubiertos de cuernos, pastulas y tumores.
Estas deformidades cubren cada centimetro de su cuerpo,
salvo por sus pequeflos ojos negros y enormes bocas llenas
de colmillos. En combate, las dos mayores ventajas de los
nurgletes son sus abrumadores nimeros y la propensién de
sus enemigos a subestimarlos por su apariencia comica y
tamafio diminuto. No existe un destino mas horrible que ser
devorado vivo por una marea viva de estos pequefios glotones
demoniacos. Fanaticamente agresivo y despreocupado por
su propia destruccion, los nurgletes se abalanzaran sobre el
enemigo en una oleada de pestilencia.

Perfil del nurglete

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

(4)
25 | — | 10|21 |25 | I5 | I5 | 40 | —

Movimiento: 1/2/4/8 Heridas: 6
Habilidades: Perspicacia (Per) +20.

Talentos: Ninguno.

Rasgos: Armas naturales mejoradas (dientes), Criatura del
mas alla, Demoniaco (BR 4), Inestabilidad de la disformidad,
Miedo 1 (inquietante), Tamafio (menudo).

Armas: Dientes (1d10+1T A; Téxica). Una victima que
sufre dafios por la mordedura de un nurglete debe superar
una tirada Ordinaria (+10) Resistencia o contraerd una
enfermedad virulenta (la naturaleza de la enfermedad estd a
discrecién del DJ). Una victima enferma pierde 1d5 puntos
de Resistencia de forma permanente.

TIncluye la bonificacion de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus minima.

i He |
Mgk

Definicién: Demonio de la plaga,

Malleus minima.

Explicacién: los nurgletes son
engafiosamente pequefios y de aspecto
débil, pero su verdadera naturaleza
tiene poco de cémica. Estos pequefios
demonios se reinen en grandes grupos y
atacan sin miedo, lanzdndose uno tras
otro para abrumar a los enemigos mas
grandes.

Advertencia: las armas de efecto en

drea y los lanzallamas son efectivos,

ya que son fuertes iconos de fe si son
portados por alguien que realmente crea
en la luz del Emperador. Purga estas
abominaciones con granadas y llamas

sagradas.

— =3 DESPRECIA AL HEREJE; SU CAMINO TERMINARA EN LA CONDENACION ETERNA.
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DEPREDADORES DE LA
ORDEN ESTRELLADA

La orden estrellada es una conspiracién de cultos olvidados
que se extiende por el sector Ixianad. Sus herejes ensefian un
credo apocaliptico, y durante el altimo siglo sus fanaticos han
vuelto la mirada hacia Calixis y la estrella tirana. Insatisfechos
tan solo con predicar, buscan traer el apocalipsis sobre todos.
Los peores de estos cultistas traen secretos degenerados al
vacio de Calixis en busca de una mayor brujeria con la que
destruir mundos en las llamas del empireo.

En un mundo xenos maldito, en el siglo 7 M41, los
arqueoexploradores de la orden estrellada encontraron lo que
se conocié como la Vanagloria; un concepto que también es la
clave de un antiguo y poderoso pacto hecho entre una especie
xenos desconocida y la disformidad. Conocer la Vanagloria
significa volverse un objetivo para los depredadores, ondas
malignas de la disformidad que adquieren forma de bestias
de caza invisibles e implacables. Estos demonios buscan sin
descanso y matan sin piedad, desapareciendo solo cuando
todos los que conocian la Vanagloria estin muertos.

Los videntes de la orden estrellada llegaron a comprender
la llave demonfaca maldita, y se convirtié en un arma en su
arsenal de cruel hechiceria. La Vanagloria actualmente toma la
forma de un pergamino escrito en gético clasico con algunos
diagramas, pero también se puede explicar verbalmente.
Se requiere una hora de estudio detallado o instruccién
para comprenderlo, pero eso suele ser mas tiempo del que
dispone cualquier tutor. Un psiquico con conocimientos de la
Vanagloria puede proyectar esa comprensién en otras mentes
al instante, si sus poderes se permiten.

Cuando alguien comprende la Vanagloria, un depredador
pronto aparece desde la disformidad para matarlo. Los
depredadores perciben el materium a través de portales
(cualquier puerta, arco u otra apertura que atraviesa un muro
fisico) y estin obligados a materializarse en un portal. Las
victimas de la Vanagloria estin a salvo mientras no se acerquen a
ningan tipo de portal, o permanezcan encerrados para siempre
como los psiquicos esclavos de la orden estrellada.
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Los depredadores se perciben en el materium como una
serie de distorsiones retorcidas en el aire, con una vaga forma
horrible, amorfa y fluida escondida debajo. Sus protuberancias
invisibles se lanzan y desmembran con una velocidad y fuerza
temibles. El demonio no dudara en matar a cualquiera que esté
a su alcance mientras rastrea el olor mental de la Vanagloria.
Los depredadores son absolutamente silenciosos, incluso
mientras destrozan a los hombres y bestias que se interponen
en su camino. Pocas cosas pueden destruirlos o rechazarlos,
e incluso entonces, otro depredador emergerd del préximo
portal por el que pase la victima. No hay escapatoria mientras
conserve sus conocimientos sobre la Vanagloria.
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Perfil del depredador de la orden estrellada

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

® [®

40 | — |40 | 40 | 42 | 10 | 55 | 40 | 15

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 20
Habilidades: Perspicacia (Per) +20.
Rasgos: Arma de disformidad, Armas naturales (colmillos),
Criatura del mas alla, Demoniaco (BR 8), Fisiologia extraiia,
Fuerza antinatural (x2), Inestabilidad de la disformidad, Miedo
2 (temible), Presencia demoniaca, Sentidos antinaturales
(20m), Indistintamente misericordioso’, La caza™.
Presencia demoniaca: Todas las tiradas de Voluntad
realizadas a menos de 20 metros del demonio sufren una
penalizacion de -10.
Indistintamente misericordioso’: El demonio se percibe
como una figura indistinguible. Los ataques a distancie contra
él sufren una penalizaciéon de -10 a menos que se hagan a
quemarropa.
La caza®™: Quien estudie la Vanagloria debe superar una
tirada Moderada (+0) de Inteligencia una vez al mes. Una
vez que el estudiante acumule dos niveles de éxito, habra
comprendido por completo el terrible secreto de la Vanagloria,
y el depredador comenzard a ir tras su pista. El depredador
detectard a su presa cuando se encuentre a 20 metros de un
portal (cualquier puerta, arco u otra apertura que atraviesa un
muro fisico). Un depredador se materializard en poco tiempo a
ek o8 - e B

través de ese portal, se encuentre abierto o cerrado, y comenzara
la cacerfa. El demonio manifestado rastreard implacablemente
el olor disforme dejado por la Vanagloria. Si de alguna manera
es frustrado o desterrado, otro depredador regresara a partir
de 1d5 dias después, cuando la victima esté nuevamente cerca
de un portal. Sellar un portal con protecciones pentagramicas
(consulta la pagina 120 en DiscipuLos DE Los D10ses OSCUROS)
evitara la aparicién de un demonio depredador. Eliminar los
recuerdos sobre la Vanagloria también es efectivo.

Armas: Colmillos (1d10+8 A; Arma de disformidad, Primitiva).
TIncluye la bonificacién de Fuerza.
Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus majoris.

DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR FELROTH GELT: 3.056.789.M 41

El contenedor de plastiacero del psiquico esclavo fue atravesado por un disparo laser y una explosion.
Aquello también habia matado al maestro hereje del monasterio, para mayor lastima; su cadaver
desgarrado yacia derrumbado entre runas y garabatos de inmundos rituales. Quizas si hubiera vivido,
podriamos haber descubierto la naturaleza del asalto psicquico contra el adepto Mamin, aparentemente
demasiado débil como para dafiarlo. Podriamos haber aprendido lo suficiente sobre la verdad del pacto
de la secta con la disformidad para proteger al adepto Mamin y las tropas del ordo junto a las que luché.

Ejecutamos al maestro en una sala de inapropiadas formas xenos, cerca del centro de las ruinas del
monasterio y protegido de los elementos por paneles translicidos que los trabajadores herejes habian
colocado encima. El adepto Mamin persiguio a los cultistas que se resistian en las cercanias, el estallido
del arma infernal resonaba a través de pasillos curvos y arcos deformados. Mis propios escuadrones
barrieron los almacenes y alojamientos de los alrededores mientras el médicus Plere atendia a los heridos.
Recuerdo que acababa de notar un impacto laser sobre el suspensor del contenedor de transporte de mi
psiquico esclavo cuando comenzaron los gritos a través del vocotranmisor: “jDemonio!”

¢Estamos cuerdos, nosotros cuyo primer instinto es correr para oponernos a la disformidad
materializada? Corri para encontrarme con un pasillo de cuerpos desmembrados, sangre, humo
disforme y una presencia nebulosa pero terrible que ya se desvanecia de regreso al empireo en un
arco lejano. He escuchado el registro del vocotransmisor durante la muerte de Yand Mamin muchas
veces, tratando de discernir algo sobre la naturaleza del demonio que lo mato, una bestia que ahora
conocemos como el depredador.

FUERZAS DEL CAOS
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LA RUINADE LA
BELLEZA IMPERFECTA

Slaanesh envia ondas de puras sensaciones a través del
empireo en el espacio calixiano. Razas de extrafios y obsesivos
demonios cristalizan donde esas ondas se entrecruzan con el
flujo psiquico de mundos paraiso en decadencia. Una de esas
razas es la ruina de la belleza imperfecta, nombrada asi por
los sabios de la schola Impermissus antes de su purga final a
manos del ordos Calixis.

Una casta de la ruina de la belleza imperfecta aparecié
en el mundo paraiso de Kinog a principios del siglo 8
M41. Los pecadores de Kinog se volcaron en placeres
ilicitos, en la creacién de arte extravagante y en adornadas
conspiraciones—era un palido y sérdido reflejo del corrupto
Malfi, visto en la superficie como un jardin dentro del cual
podria florecer el amor cortés. La decadencia y el pecado
invocaron a la ruina desde la disformidad para completar la
corrupciéon de las almas nobles.

El verdadero aspecto de esta prole es una combinacién
repulsiva de sapo, cangrejo y mujer corpulenta, pero rara
vez se manifiestan hasta que sus planes se completas. Incluso
entonces, se esconden tras una apariencia delicada y lujuriosa.
Son demonios poderosos, pero estd impulsado a hacer nada
mas que construir silenciosamente un aquelarre de solo seis
decadentes: artistas derrochadores, amantes o conspiradores.
Les susurra al oido, encaminando sus suefios y esperanzas
a la construccién de obras perfectas: la pintura perfecta, el
amor perfecto, la conspiracion perfecta de asesinato. Todos
los miembros y trabajos estin interrelacionados dentro del
aquelarre, y cada trabajo casi perfecto se ve empafiado por un
profundo defecto.

La ruina se complace con estas empresas y las emociones
humanas (frustracion, ira, deleite) que resultan de ellas. La
perfeccion es un capataz severo, y el demonio se obsesiona en
su manipulacion y en la distribucion de vidas. Sin embargo,
al final, cuando el plan ha concluido, la ruina debe reunir a su
aquelarre y manifestarse para destruirlo, a fin de alimentarse
de las almas capturadas y aumentar su poder.

Una aparicién de la ruina tiene el poder de arrasarlo todo
a su paso en el impio nombre del archienemigo y volver
locos a los hombres con una sola mirada, pero en cambio,
su demente naturaleza demoniaca lo obliga a engatusar,
amenazar y negociar como un susurro en el viento. Logra sus
objetivos mediante subterfugios manipuladores e infiltra su
corrupcion disforme en las ricas cuspides de las colmenas casi
por accidente.

Los tomos de la schola Impermissus revelan mas secretos
de la casta de la ruina, dispersos entre las divagaciones de
mentes enloquecidas; esto es, si es que uno es capaz de
encontrar esos tomos. Por ejemplo, la ruina aborrece la
incompetencia. Obviamente, los recursos de mala calidad o
los artesanos ineptos pueden actuar como una proteccion,
y las acusaciones creibles de imperfeccion pueden lograr
desterrar al demonio.

Defin 6n: Demonio, Malleus minoris.

Explicacién: la ruina de la belleza
imperfecta (también conocidos como
la raza demoniaca de Kinog) es un
corruptor de intrigantes, artistas
y artesanos. Construye aquelarres
de hombres débiles que buscan la

perfeccidn, y se fortalece a si mismo

por la ruina que obra sobre sus almas.

Advertencia: El demonio es un susurro
en el aire, una mancha que afecta solo
a unos pocos entre muchos. Se le puede
forzar a manifestarse acabando con su
aquelarre, o esperando a su acto final
de ruina sobre los débiles. Alli podria
ser desterrado con armas benditas y la

oracién de los fieles.

—— - ONHASOLOEN]ﬂﬁEMPERADOR,YAQUETODOSLOSDEMASSONSO&ECHOSOS



Perfil del demonio de la belleza imperfecta

HA|HP| F | R | Ag |Int |Per| V |Em
(10)  |(z0)
35| 25| 50| 50| 42| 50| 50 | 50| 40

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 25
Habilidades: Buscar (Per)) Carisma (Em) +20,
Engafiar (Em) +20, Escrutinio (Per), Hablar idioma (Gotico
clasico, gotico vulgar) (Int) +20, Intimidar (Em) +20,
Negociar (Em) +20, Perspicacia (Per), Saber académico
(Filosofia) (Int), Tasar (Int) +20.
Rasgos: Armas naturales mejoradas (garras y tenazas),
Criatura del mds alla, Demoniaco (BR 10), Fuerza antinatural
(x2), Inestabilidad de la disformidad, Miedo 3 (horripilante),
Presencia demoniaca, Sentidos antinaturales (20m), Azote de
sensaciones™, Deseo irracional™, Esclavo del refinamiento™,
Mascara de seduccion®.
Presencia demoniaca: Todas las tiradas de Voluntad
realizadas a menos de 20 metros del demonio sufren una
penalizacién de -10.
Azote de sensaciones™: El demonio desata una oleada de
las mas terribles visiones, tormentos y éxtasis. Las victimas
que estén en la direccion apuntada por el demonio deben
superar una tirada enfrentada de Voluntad cada asalto para
poder actuar. Por cada tirada fallida, la victima gana 1d5
puntos de locura.
Deseo irracional®: Si se convence al demonio de que sus
planes son imperfectos, debe superar una tirada Dificil (-20)
de Voluntad. Si falla la tirada, la ruina se ataca a si misma
e ignora a cualquier otro enemigo durante un asalto. En el

siguiente asalto puede intentar la prueba de nuevo; si tiene
éxito puede actuar normalmente.
Esclavo del refinamiento™: El demonio debe hacer una
tirada Dificil (-20) de Voluntad para tocar construcciones
obviamente feas e o de mal gusto, a un mal artesano, o a un
conspirador inepto. Le repele aquello que estd muy por debajo
de la perfeccion. Sin embargo, crear una apariencia demasiado
horrible corre el riesgo de ser considerado como “una intencién
de perfeccion”, lo que no presagia nada bueno si el demonio
se da cuenta del engafio y lo considera bien realizado.
Maiscara de seduccién™: El demonio puede ocultar su
espantosa apariencia. Mientras se oculta tras formas seductoras
y cambiantes, el efecto Miedo 3 no se aplica.

Armas: Garras y tenazas (1d10+10" A; Desgarradora).
TIncluye la bonificacién de Fuerza.

Blindaje: Ninguno.

Nivel de amenaza: Malleus minoris.
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Un hedor a incienso y visceras broté del portal destrozado. Entré solo, sellado dentro de una
servoarmadura de pobre apariencia y mal funcionamiento, cada uno de estos aspectos era una defensa
mayor que las capas de ceramita y los sellos de proteccion cuidadosamente inscritos del clérigo Albere.
Mas alla del portal, los seis herejes de alta cuna yacian desgarrados, en pedazos cubiertos de sangre
sobre el marmol dorado como vino y carne derramados. Sus creaciones de arte y conspiracion yacian
igualmente en ruinas debajo de incensarios humeantes. La bestia de disformidad que habia causado
unos estragos tan intrincados yacia en medio de su destruccion, sobre montones de sedas y maderas
raras y rotas. Su aura era realmente poderosa y araiaba el escudo del alma levantado por mis psiquicos
esclavos; el dolor y las lenguas de placer se deslizaron a mi alrededor, aunque sabia que aquél tras
aquél intento de atacarlo no habia un esfuerzo serio. Su apariencia brillé6 entre una masa de inmundicia
absoluta y formas esbeltas y nobles de belleza lasciva. La forma del demonio parpadeo6, buscando una
reaccion, buscando grietas de deseo en mi armadura de virtud.

“Llegas demasiado tarde, Fiel.” gorgoted, luego suspiré. “Qué fiesta tan resplandeciente hicieron sus
esfuerzos. Tengo poder y, sin embargo, habrda muchos maés en este mundo.” Todo el tiempo se recliné
sobre los restos de la suite noble y contemplaba la mejor manera de arrancarme de mi antiestética
armadura, o atacarme bajo ella.

“Entonces, ¢has alcanzado la perfeccién en tus metas, demonio?” le pregunté

“Si. No entenderias el placer que me provoca.” Se reia, horriblemente, y oleadas de nauseabundos
pinchazos me barrian con cada nuevo sonido. EI comunicador me trajo sonidos silenciosos de mis
psiquicos esclavos: su angustia, por todo lo que yo senti, ellos sufrieron diez veces més. Pero no podria
haberme apresurado mas, incluso con sus vidas en juego.
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Di un paso adelante hacia el poco apetecible sensorium y me preparé para lo que podria ser mi final.
“Cuestiono tu perfeccion, porque estoy aqui ante ti, la voluntad del Dios-Emperador encarnado
arruinando tu preparacion final. La escena no ha terminado, y yo he corrido la tinta. ¢No te hace eso
imperfecto, demonio?”

El grito fue espantoso, surgiendo de una nada que incluso hizo retroceder a la presencia demoniaca.
La bestia me ataco con tales imagenes y sensaciones: el gozo de realizar un trabajo a la perfeccion, la
angustia de una obra perfecta devastada, el dolor de la falla revelada, el vicioso placer de ser €l quien
la destruye, todo repetido a mil voces. No puedo dejar de imaginar cual habria sido el destino de un
alma desprotegida. “jAhora!” Logré anunciar a través del torrente demoniaco. “jAhora, en nombre del
Emperador!” a los militantes de mi séquito que se encontraban en las escaleras doradas del exterior,
portando armas tres veces benditas. Cai de rodillas y luché por levantar mi rifle infernal. Mis psiquicos
vinculados balbucearon y gritaron a través del comunicador, con sus propias almas desgarrandose.

Los chasquidos de las ballestas de Mamin y Balthas atravesaron al demonio con virotes inscritos,
mientras que la mole acorazada de Kotheme apuntaba con un cafén laser envuelto con pergaminos

de oracion. El demonio se desgarré con una rabia inarticulada, o tal vez un placer horrorizado, y
Kotheme continué disparando, vaporizando su materia disforme. Toda la pared del fondo se hizo afiicos
alrededor de la iridiscente linea laser, un vendaval repentino arrastré la mamposteria y restos sueltos de
la destruccion hacia el tenue aire exterior. “jInquisidor!” grité Balthas por encima del ruido, mientras me
ayudaba a salir de ese maldito lugar contra la fuerza del vendaval, pero no tuve fuerzas para responder
hasta mucho mas tarde.
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CAPITULO VII.
ADVERSARJOS

1 universo de Dark Heresy estd definido principalmente

por la guerra. Guerra contra el mal sobrenatural. Guerra

contra amenazas alienigenas. Guerra contra la rebelién
y la anarquia. Guerra contra el crimen y la insurreccion.
Guerra por la supervivencia misma de la raza humana.

Como tal, no hay duda de que es probable que el conflicto
armado y sangriento sea una parte importante de cualquier
campafia de Dark Heresy. Un Director de Juego debe estar
preparado para presentar numerosos desafios que toman la
forma de tiradas de dados, o combates, y un buen DJ debe
esforzarse por hacer que estos combates sean interesantes y
una parte integral y creible de la historia que se cuenta.

Uno de los elementos del universo de Warhammer
40.000 que lo convierte en un escenario tan atractivo es la
profundidad de la historia que se encuentra alli. Si, muy a
menudo estas historias se resuelven y concluyen con una o
mas batallas entre fuerzas desatando una furia terrible y un
poder destructivo; sin embargo, lo que los lleva a la batalla y
lo que intentan lograr puede marcar la diferencia entre una
historia emocionante y atractiva y una mera excusa para “otro
escenario de batalla.”

Tus jugadores seguramente querrdn y esperardn una
buena batalla al menos parte del tiempo, y muchos jugadores
se sentirin decepcionados si no tienen la oportunidad de
golpear algo con una espada sierra o blandir su bolter contra
la cara de un enemigo al menos una vez por sesién. Sin
embargo, dado que estan jugando Dark Heresy, un juego de
rol, también esperarin con razén que estas batallas tengan
cierto sentido. Los jugadores son los personajes protagonistas
de una pelicula o una novela, y esperan que los escritores
presenten buenas razones para todos estas escaladas de
violencia en las que desean participar.

Y ese es tu trabajo, Director de Juego. Debes brindarles
batallas desafiantes y emocionantes, pero debes hacerlo de
una manera que ayude a contar una buena historia y que haga
que tus jugadores sientan que se han enfrentado a enemigos
reales con motivaciones reales, usando estrategias reales e
intentando lograr una victoria real.

Silos personajessobreviven (por lavoluntad y labendicién del
Emperador), los jugadores estardn inmensamente agradecidos
por una experiencia satisfactoria y estaran listos para la proxima
batalla gloriosa, en nombre del Emperador.

= =@ N\ UESTRA FE PERFECCIONA EL ODIO QUE NOS IMPULSA A SER FUERTES Y VIRTUOSOS




LA MALDAD QUE CONOCES:
HERETICUS

“No hay mayor enemigo del Imperio que el hombre que actiia en su
contra. Semejante traidor destruye las bases mismas de nuestra sagrada
existencia. Nunca_jamds olvides esto.”
—Cardenal Ritcher,
Inquisidor hierofante del ordo Hereticus

Aunque las amenazas alienigenas y demoniacas son de suma
importancia para la Inquisicion, es probable que el enemigo
mas comiin al que enfrentarse en cualquier campafia de Dark
Heresy sea de naturaleza humana. Escoria criminal, sacerdotes
herejes, guerreros adoradores del Caos y anarquistas mutantes
rebeldes son posibles objetivos para una misién inquisitorial,
y todos son enemigos que deben ser rastreados, acusados y,
en tltima instancia, eliminados.

Desafortunadamente, no siempre caen de rodillas y se
rinden, suplicando misericordia. La mayoria, sabiendo que no
recibirdn clemencia, eligen luchar. Y un hombre desesperado
con un arma sigue siendo peligroso...

APLASTAR CABEZAS Y RECOGER NOMBRES

“Podemos hacer esto fdcil, o podemos hacerlo dificil. Personalmente,
prefiero la forma dificil.”
—Reguladora Tamara Cain, Mariscal de la guardia de Corrigan

Por lo general, su equipo de acélitos se encontrard primero
con enemigos humanos en pequefios grupos, a menudo en
el transcurso de algin tipo de investigacion. Podrian haber
rastreado a algunos matones hasta un bar, o algunos sectarios
de bajo nivel hasta su guarida. En esta etapa, los acélitos
probablemente sean superados en niimero e incluso superados
en armamento, pero no son superados por completo.

De hecho, este encuentro podria incluso incluir algo
comico; usando habilidades superiores, estilo y bravuconeria,
los acélitos pueden realizar un verdadero especticulo al
acabar con sus enemigos. Probablemente incluso querran
mantener a uno o dos vivos para interrogarlos, con la
esperanza de usarlos para rastrear la base de operaciones mas
grande o los operativos mas importantes de su organizacion
herética.

El objetivo de este encuentro es permitir que los héroes
estiren sus musculos y obtengan un buen tiempo de juego
orientado a la accién y una victoria sencilla. Después de
todo, si no pueden con este pequefio grupo de enemigos, no
tendran mucha confianza en su capacidad para manejar a los
mayores enemigos que se encontraran mas adelante.

Al estructurar un conflicto de este tipo, el Director de
Juego debe tener en cuenta algunas ideas para ayudar a
cumplir con las expectativas de la historia y los jugadores.
Estos incluyen:

 Usar adversarios del “peldafio inferior”; no comiences

con nadie que, individualmente, esté al nivel de tus
personajes jugadores.

e Use una cantidad decente, pero no demasiados;

1,5-2 adversarios por acOlito para esta primera pelea
probablemente sea correcto.

* Hazlos esttipidos; estos son los primeros enemigos, por
lo que esta bien si luchan como aficionados y no toman
decisiones inteligentes. No permitas que avasallen a un
jugador (a menos que sea el Ginico personaje que pueda
soportarlo y le parezca bien).

* No te vuelvas letal demasiado répido; si es una pelea
de bar, que sea una pelea de bar. Solo cuando las cosas
se vuelvan desesperadas deberias hacer que los altimos
enemigos comiencen a buscar armas reales. Asaltar
la guarida de una secta de bajo nivel puede ser algo
diferente, por supuesto...

» Cuando sacan las armas, probablemente deberfan estar
mal armados y blindados. Una vez mds, estos son
prescindibles: el primer eslabén de la cadena a seguir
hasta los oponentes mas importantes.

* Si hay alguien a cargo, que sea porque es un poco mas
fuerte, mas duro o mis inteligente.

Aunque el universo de Warhammer 40.000 es sombrio y
oscuro, esta bien dejar que tus jugadores se diviertan con una
pelea como esta. Deben salir de este primer encuentro con la
sensacion de ser lo suficientemente habiles para estar listos
para las cosas mas importantes que se avecinan.

Es posible que no estén realmente preparados para ello,
pero déjalos disfrutar el momento de todos modos...
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HAN VENIDO ACOMPANADOS

Dependiendo de lo que estén investigando los acoélitos,
es posible que tengan dos o tres combates parecidos a los
descritos en el apartado “aplastar cabezas” antes de que las
cosas se pongan mas interesantes. Una vez que la faccién u
organizacion a la que se dirige el Inquisidor se percate de las
acciones de los acdlitos, tomaran medidas para oponerse a los
acolitos con mucha mis fuerza.

Una pregunta clave que debes responder en este punto es
la siguiente: ;Pasara el enemigo a la defensiva, prepardandose
para recibir a los acdlitos con los recursos y la potencia de
fuego que tiene en su base de operaciones, o pasard a la
ofensiva y atacard al equipo enviado por el inquisidor de forma
preventiva con una parte significativa de sus fuerzas?

Al mismo tiempo, vale la pena sefialar que las acciones
de los acdlitos pueden influir en esta decision. Si estin
siendo particularmente directos, es posible que el enemigo
1o tenga mas remedio que esperar y reaccionar a sus ataques.

Sin embargo, si estan siendo cautelosos o no son capaces de
actuar con decisién, entonces tal vez el enemigo aproveche el
momento y lance su propio ataque.

Al eliminar a la primera oleada de oponentes el enemigo
reconoce que los acdlitos tienen cierta habilidad, por lo que
es una seguro que lo que sea que enfrenten a continuacién
tendrd mayor fuerza, habilidad y potencia de fuego. Es casi
seguro que habra lideres y especialistas entre los enemigos
en esta etapa que seran una amenaza creible para los acélitos.
Uno o dos pueden estar a la par, o incluso ser un poco mejor
que los acdlitos.

Sin embargo, no es el momento de incorporar jefes
importantes a la mezcla. En el mejor de los casos, un secuaz
impresionante podria estar al frente (o detras) de esta fuerza;
su derrota marcard casi con certeza el final de esta etapa de
la mision.

Es casi seguro que esta vez empleardn mejores tacticas.
Colocaran trampas, intentardn fintas, maniobrardn hacia los
flancos y emplearan armas especiales con cierta eficacia.
Puede que los enemigos vengan en oleadas, cada una un poco
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mas fuerte que la anterior. O tal vez los acélitos tendran que
pasar por un duro desafio para llegar hasta su objetivo.

Si son imprudentes y confian demasiado en la pura
suerte, es posible que los acdlitos no superen esta fase de
la operacién. Tendran muchas mas posibilidades de éxito si
emplean tacticas habiles, e incluso subterfugios y engafios.
Si tienen buenas ideas, ticticas y subterfugios, deberia
recompensar esto y tal vez permitirles pasar por alto parte o
la totalidad de esta etapa de la amenaza.

Después de todo, no son un escuadréon de marines
espaciales; en lugar de armaduras pesadas y armas masivas,
tienen que confiar tanto en su ingenio como en la buena
voluntad del Emperador para superar estos obsticulos.

LLEVANDOLOS HASTA LA CIMA

Aunque es cierto que puede llevar una campafia muy larga
encontrarse con el verdadero villano de una trama (lo que
requiere muchos viajes por diferentes escenarios) siempre
hay personas con ambicion y habilidad que logran un cierto
nivel de autoridad dentro de cualquier faccién. Son estos
lugartenientes, jefes menores y lideres de secta los que a
menudo representan una grave amenaza en el camino de los
acolitos para servir la voluntad del Emperador.

Estas personas no tienen el extraordinario poder de sus
grandes lideres, pero estin lejos de ser faciles de convencer.
Habiles, talentosos, bien equipados y envalentonados por
un sentido de propdsito y una bisqueda deliberada de atn
mas poder, tales oponentes no se detendran ante nada y no
escatimaran en recursos para eliminar a una “jauria de perros
inquisitoriales”. Después de todo, para alcanzar su posicién
tuvieron que abrirse paso a la fuerza, y saben que otros estin
listos para tomar su lugar si fracasan.

Para que ese encuentro sea memorable y satisfactorio, a
menudo corresponde al DJ hacer un poco de trabajo extra para
preparar las cosas. En este nivel, los lideres casi siempre querran
luchar en sus propios términos, donde puedan usar el entorno
y sus recursos para su defensa. Estos lugares seran fortificados,
o al menos se estableceran apresuradamente de tal manera que
pongan a los acolitos en desventaja en la lucha.

Ademas, debe haber al menos una o dos “trampas
explosivas,” para que el lider las active cuando los acdlitos
crean que tienen la ventaja. Por supuesto, un grupo inteligente
podria descubrir tales trampas, y tal vez uno de sus miembros
mas técnico u orientado a las demoliciones podria desactivar
(o apropiarse de) las trampas.

Esta altima batalla deberia presentar una cantidad decente
de esbirros, todos de calidad similar a los que se encuentran
en la seccién anterior. Puede haber uno o dos “lugartenientes”
que estén a cargo de defender posiciones clave, y los mejores
guerreros protegeran al jefe principal, completamente
preparados para morir por él. Puede, incluso, que la persona
a cargo no sea habil para una pelea; tal vez solo sea un lider
carismatico o un administrador realmente efectivo. En ese
caso, sus guardaespaldas serdn atin mds desagradables de
lo habitual (si estds usando las reglas de esbirros para estas
peleas, no las apliques a esos guardaespaldas).

Al final de tal escenario, los acélitos deberian tener una
sensacién de victoria. Sin embargo, Si miran las pilas de
cuerpos y se daran cuenta de la triste verdad: sus enemigos no
eran hordas de alienigenas o demonios a los que arrasaron. La
sangre en sus manos es muy humana...
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ELLOS O NOSOTROS: XENOS

“Que nadie se equivoque: somos los elegidos del Emperador. Nuestro
es el derecho de dominio y de conquista. La humanidad es la luz de la
creacion. Los demds son und plaga que debe ser purgada. ; Tal es nuestro
sagrado mandato, y nadie se interpondrd en nuestro camino!”

—Gran pontifice, Nicodemus von Kessling

La mayor parte de la humanidad estd adoctrinada para creer
que cualquier no humano es una abominacién a los ojos de
su sagrado Emperador y, por lo tanto, una amenaza para toda
la Humanidad. El hecho de que muchas especies alienigenas
quieran acabar con los humanos y conquistar territorio imperial
refuerza convenientemente esta creencia generalizada.

Aunque gran parte del esfuerzo imperial contra las
amenazas alienigenas se manifiesta en confrontaciones militares
directas, que a menudo conducen a guerras a gran escala, los
inquisidores y sus acdlitos a menudo se encargan de buscar
nuevos signos de estas amenazas y eliminarlos antes de que no
puedan controlarlos. De hecho, los acélitos a menudo pueden
encontrarse en la fascinante, pero poco envidiable, posicién de
manejar un “primer contacto” con una nueva especie.

Naturalmente, la mayoria de ellos estin entrenados para
disparar primero y luego a realizar una autopsia.

PRIMER CONTACTO

“Escuchaste eso? ; Qué fue... ob, por el trono! Regor? j;REGOR?!
j¢cDénde estd Regor?!”
—Indiko Corum, acélito recién reclutado por el ordo Xenos

La primera vez que un grupo de acdlitos se encuentra con
una amenaza alienigena, deberia ser una experiencia sutil
y aterradora. Visiones fugaces, rumores de algo extrafio
en las sombras, extrafios signos reveladores de que algo
biolégicamente diferente se encuentra en el area. Solo los
acolitos mas educados y experimentados podrian saber algo
incluso sobre una especie bien documentada, porque el Imperio
hace todo lo posible para controlar ese conocimiento.

Y es casi seguro que ningtin acélito se habra encontrado
nunca con ningtn tipo de extraterrestre antes de su carrera
con el inquisidor al que sirven.

Como tal, la primera parte de un arco argumental
protagonizado por extraterrestres debe estar cargada de
misterio, suspense y la necesidad de aprender mis. Esta
situacion es donde un adepto podria destacar, investigando
registros histéricos e informes recientes, buscando detalles
sobre a qué tipo de criatura podria enfrentarse el equipo. Hay,
por supuesto, peligros de una naturaleza muy diferente para
cualquiera que solicite mas informacion sobre un tema tan
prohibido, pero asi es la vida de un acdlito.

El primer encuentro real con una especie alienigena debe
presentar conmocién y terror, cuando la criatura o criaturas
usen sus dones y talentos inhumanos aprovechindose de la
ignorancia de sus oponentes humanos. Dichos oponentes
podrian no tener una tecnologia superior o dones fisicos,
pero ciertamente pueden crear una ilusion de superioridad
simplemente causando tanta confusién y caos en sus acciones
como sea posible.

Muy a menudo, la fase inicial de una aventura basada en
xenos deberia ser de sorpresa, seguida por la persecucion.
En dltima instancia, es probable que los acélitos tengan que
convertirse en cazadores, armados con conocimientos y armas
para buscar a sus presas alienigenas.

ESTAN POR TODAS PARTES

‘1 Te dije que necesitariamos mds municion!”
—Halec Norros, veterano del regimiento 307
de guadafias del viento de Mortessa

La segunda etapa de una aventura alienigena deberia presentar
una lucha por la supervivencia. Los alienigenas tienen su
propio sentido del destino manifiesto, después de todo, y
estan tan ansiosos por expandir y mantener su territorio como
los fieles del Imperio. Cuando quede claro que los acélitos
representan una amenaza real, traerdn refuerzos.

Este conflicto se escenifica mejor en oleadas. Incluso si
los acélitos originalmente fueran los agresores, el elemento
clasico “los cazadores se convierten en cazados’ entrard en
juego. En poco tiempo necesitardn encontrar un terreno
defendible y resistir a sus adversarios alienigenas. Se avecina
una batalla de desgaste, mientras los acélitos intentan
aprovechar sus limitados recursos.

Al mismo tiempo, los extraterrestres no son necesariamente
suicidas. No querran simplemente morir en masa, y encontrarse
con cierta resistencia hard que retrocedan y se reagrupen. Las
siguientes oleadas probablemente presentaran nuevas tacticas
y nuevos intentos de explotar las debilidades.




Sin embargo, a menos que realmente quieras que esta sea la
ultima batalla heroica de tus jugadores, es posible que quieras
asegurarte de que sus personajes tengan algin tipo de salida.
Tal vez descubran una poderosa pieza de tecnologia alienigena
y los mas inteligentes del grupo (un tecnosacerdote seria el
mas importante aqui) puedan descubrir una manera de usarla
para ganar el dia. Alternativamente, encontrar una forma de
escapar puede ser la mejor opcidn; retirarse no es algo que
a los jugadores les guste contemplar, pero tal vez puedas
convencerlos (o hacer que su superior se lo ordene) para salir
de alli y encontrar otra forma de derrotar al enemigo.

DESTINO MANIFIESTO

“Esta es tierra sagrada. Demasiados de los nuestros han sangrado aqui
como para que consideremos dejar que estos monstruos alienigenas lo
tengan. O los ahuyentamos o morimos en el intento.”
—Capitan Yuri Malthos, 17* infanteria de las fuerzas
expedicionarias de Koronus

Pocos inquisidores se inclinaran ante una fuerza alienigena. Se
han destruido planetas enteros para negarselos a las amenazas
xenos. Por lo tanto, no deberia sorprender que un equipo
de acdlitos que enfrenta un desafio alienigena, en Gltima
instancia, se espera que encuentre una manera de acabar con
su amenaza de una vez por todas.

Lo mas probable es que en esta etapa, resolver la crisis
consista menos en atacar a todos y cada uno de los xenos
que se encuentren, y mas en encontrar una manera de
exterminarlos en masa (o al menos expulsarlos del planeta). Si
bien a veces puede parecer atractivo tomar la salida definitiva
y eliminar a los alienigenas desde la orbita, tal destruccion
desenfrenada de los planetas del Emperador se usa solo como
altimo recurso.

Asi que una respuesta lo suficientemente violenta, pero no
tan devastadora para la biosfera, puede ser correcta.

Tal vez se pueda encontrar un agente biologico que sea
particularmente dafiino para los extraterrestres sin afectar a la
poblacién humana. Alternativamente, podrian usar la fuente de
energia de una ciudad para volar el 4rea local (matando a unos
pocos millones pero salvando al resto del planeta).

O tal vez, solo tal vez, se pueda alcanzar algun tipo de
acuerdo negociado. Buscar esta solucion es un juego muy
peligroso, por supuesto. No solo es probable que cualquier
intento de comunicarse con el enemigo alienigena termine en
una violencia terrible, sino que incluso si dicho dialogo tiene
éxito, tales acciones seguramente estaran bajo el escrutinio
del inquisidor y otras autoridades imperiales.

Sin embargo, los acélitos a menudo reciben mandatos
mucho més amplios y poderes que no se otorgan al tipico
sirviente del Imperio, y si se puede obtener alguna tecnologia
poderosa, o se puede asegurar la paz en una region por un
tiempo, ciertas “indiscreciones heréticas” podrian pasarse
por alto en favor de una mision bien cumplida y un planeta
salvado de la dominacién alienigena.

- LOS HEREJES SIN VIGILANCIA CAUSAN ESTRAGOS ENTRE LOS FIELES

E

LA GUERRA ES UN
INFIERNO: MALLEUS

Existe la angustia de luchar contra otros humanos que son
una amenaza para su propia gente. Existe el terror de luchar
contra enemigos alienigenas inescrutables que no tienen
piedad y aborrecen por completo a toda la humanidad.
Mas alld estd el horror absoluto de luchar contra las fuerzas
infernales de la disformidad.

Las pesadillas manifiestas de la mitologia de la humanidad
estan vivas y coleando en el 41° milenio, y provienen del mismo
lugar en el que el Imperio debe confiar para su vasta presencia
interestelar: la disformidad. Y los seres que llaman hogar a la
distormidad son tan retorcidos, malvados y peligrosos como
hablan los mitos antiguos... y atn peor.

Es importante tener en cuenta que debes resaltar el aspecto
de terror de los enemigos demoniacos al maximo potencial
que puedas inspirar. Es probable que tus jugadores estén muy
familiarizados con este universo y es posible que tiendan a
pensar en los demonios y los enemigos impulsados por el
Caos como simples objetivos més en el entorno.

Debes esforzarte por ensefiarles mejor.
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+QUE HA s1DO ESO?

“1Esta es la oficina del interventor Galloway! ;Por favor ayidenos!
jLas oficinas del administratum estdn bajo ataque! Repito, estamos bajo
ataque. Algo. .. aparecid en la estacion principal. Todo el mundo estd
gritando... o riéndose. No lo sé, pero hay tanta sangre...”
—adepto desconocido, en la tltima transmision desde la
Estacién Orbital Dameri VII

Se dice que el terror es el miedo a lo desconocido, y ese
deberia ser el caso en la etapa inicial de cualquier encuentro
con el Caos. En cualquier encuentro con demonios, debe
haber un aire de extrafieza, incomodidad y surrealismo. Las
cosas solo necesitan estar... apagadas.

Al igual que con los encuentros xenos, es mejor mantener
las amenazas demoniacas fuera de la vista por un tiempo.
Deje que los signos de su presencia se detecten primero. Deje
que sean terceras personas quienes arrojen descripciones
extremas e historias exageradas. Que los relatos de primera
mano estén llenos de descripciones e historias atin peores
de depredaciones absolutamente viles. Las criaturas del caos
prosperan tanto con el miedo y el odio que causan como con
los actos reales de violencia y corrupcién que cometen.

Hay locura en el caos, y esto también deberia impregnar
tales encuentros. Los humanos corruptos casi siempre
seran parte de cualquier experiencia demoniaca: cultistas y
seguidores desesperados que abrazan la locura a cambio de
poder. Los acélitos se enfrentaran a personas enloquecidas y
fervorosas mientras se preocupan por que uno o més de ellos
puedan llevar una entidad demoniaca en su interior.

A medida que avanzan las cosas, la presencia de demonios
deberia volverse mas obvia, y la matanza de humanos
contaminados podria dar paso a una lucha desesperada contra
horrores inimaginables para cualquier mente racional.

DE LA SARTEN AL FUEGO

“El rio corre rojo. El rio corre rojo. El rio corre rojo con sangre. ..
torrentes de ella. ..”
—Annabel Tarsius, una acolita rescatada
del incidente de Ollivar

Se dice que el terror es el miedo a lo desconocido, y el
horror es el miedo a lo mal que estan realmente las cosas.
En esta etapa de un escenario tematico del caos, los acélitos
deberian estar bastante seguros de lo mal que se han vuelto
las cosas. Peor atn, las fuerzas demoniacas involucradas se
estaran intensificando para atormentar, corromper y, en tltima
instancia, destruir a sus altimos “compatfieros de juego”.

Cualquier miembro psiquicamente activo del grupo estara
especialmente sujeto a la tentacién constante y al discurso
enloquecedor mientras los demonios intentan subvertirlos a
actos mas oscuros. Sin embargo, nadie estard a salvo, y frente
a la posibilidad muy real de una muerte horrible, los acélitos
pueden encontrarse frente a muchas tentaciones.

A los acélitos se les ofrecerd poder, por supuesto, pero
pueden ocurrir manipulaciones atin mas sutiles. Un inocente
en apuros podria llamar a un miembro del equipo, solo para
atraerlo a una trampa lejos de sus compaiieros. Al lider de un

equipo le podrian ofrecer una forma de salvar a su gente...
solo si le concede un pequefio favor antes de irse.

Debes hacer que un final terrible sea una amenaza muy
real para que los jugadores sean conscientes del horror al
que se enfrenten. Seguirdn siendo héroes y se mantendran
firmes, pero hacerlo frente a estos obsticulos e intentos de
subversion hard que su resistencia sea mucho mas heroica, y
cualquier victoria lograda serd mucho mas dulce.

Mientras las tentaciones y las manipulaciones estan en
funcionamiento, la amenaza fisica debe ser una fuente constante
de estrés y trauma muy real. Celosas hordas de sectarios,
psiquicos vinculados a demonios y horrores invocados desde la
disformidad traerdn el tipo de destruccién cruel y violencia que
solo las monstruosidades mds atroces son capaces de causar.
Técnicas similares a las descritas en los apartados anteriores
son perfectamente aplicables aqui; solo recuerda agregar los
elementos de horror y locura a la mezcla.

AL FILO DEL ABISMO

La etapa final de un escenario temético del caos deberia, mas
que cualquier otro tipo de escenario, llevar a los acélitos al
limite. Deberfan estar al borde de la muerte y/o la locura,
luchando por encontrar una forma desesperada de obtener la
victoria. Al comenzar, los problemas deberfan sobrepasatlos;
se preguntaran si aceptar la muerte no serfa mas facil llegados
a este punto.

Y, sin embargo, atin debe existir una posibilidad, una forma
de lograr la victoria. A pesar de todo su poder, las fuerzas y
criaturas del caos no son de este mundo. Son anatema para el



universo fuera del inmaterium, y los acdlitos representan el
intento del universo de devolver a estos intrusos a su lugar.
Puede que otras fuerzas encuentren la manera de intervenir y
ayudar a los acdlitos.

Esta es una solucion, pero debe usarse con moderacion.
Los actos deus ex machina rara vez resuelven los escenarios
de forma satisfactoria. Sin embargo, si puede lograr que
las fuente de ayuda externa no sean abrumadoras, sino un
complemento necesario a los esfuerzos de los héroes, puede
ser una forma satisfactoria de hacerles saber a los jugadores
que no solo sus enemigos reciben ayuda.

En cualquier caso, es casi seguro que haya algtn tipo de
figura central entre los demonios que ha usurpado el control,
y es contra esto contra quien los acélitos tendran que reunir
sus recursos. Tratandose del caos, destruir lo que se encuentra
en el centro de una trama demoniaca suele desmoronar sus
esfuerzos por completo.

Explotando las debilidades de tales criaturas, un equipo
de acdlitos dedicado y estudioso podria obtener una victoria
gracias a sus conocimientos. Si se van a enfrentar a demonios,
probablemente sea una buena idea asegurarse de que tengan
al menos acceso a algiin arma bendita, poderes psiquicos u
otros ataques que permitan sobrepasar la Resistencia de tales
criaturas. Ademas, nunca olvides imponer las penalizaciones
por Inestabilidad de la disformidad en sus combates; puede
ser particularmente satisfactorio para los héroes aguantar lo
suficiente como para obligar al demonio a alejarse mediante
pura tenacidad.

ALGO MAS QUE SOLO
TIRAR DADOS

Ahora que tenemos una idea de c6mo estructurar los conflictos
que presentan a los oponentes de los acélitos, es hora de resumir
algunos consejos y trucos basicos para desarrollar encuentros
mas fluidos, mas rdpidos y mds satisfactorios.

RECUERDA QUIENES SON LOS HEROES

Dark Heresy estd ambientado en un universo sombrio, y los
jugadores tienen personajes de muy bajo poder, especialmente
al comenzar sus aventuras. Es bastante facil tratarlos como
don nadies con muy pocas posibilidades de supervivencia, y
mucho menos de gloria, al final de una sesion.

Aunque esto podria ser una buena ficcién no interactiva, o
una buena base para estructurar una batalla con miniaturas, no
es probable que sea una actitud razonable para una saludable
campafia de rol a largo plazo. Casi todos los jugadores se
cansaran si son pisoteados por cada entidad, amiga o enemiga,
con la que se encuentren.

Aunque puede ser importante mostrar la naturaleza del
Imperio y el resto del universo con precisidn, es igual de
importante permitir que los personajes jugadores disfruten de
ser el centro de atencion en su pequefio rincon del universo.
Después de todo, fueron elegidos por una razén, elevados
por un inquisidor por encima de las masas comunes para
luchar contra enemigos que se consideran amenazas contra la
misma existencia. Algo los diferencia del resto, y algo les da
impetu para alcanzar un destino superior.

Esimportante recordar esto y encontrar oportunidades para
aplicarlo de vez en cuando en el juego. Ademds, esto significa
que, como DJ, es aceptable centrarte menos en “derrotar” a
los héroes y mas en brindarles experiencias desafiantes con
conclusiones satisfactorias y gratificantes.

Esa filosofia no requiere que te tomes las cosas con
demasiada calma, ni significa que un personaje no deba morir
de vez en cuando. Los desafios dificiles y peligrosos, con una
pérdida ocasional, hacen que las conclusiones sean mucho
mas satisfactorias para todos los involucrados.

Pero si tienes en cuenta que los acélitos son los héroes de
tu historia y, atin mas importante, si les dejas ser los héroes
de la historia, puedes estar seguro de que se lo pasarin muy
bien y apreciaran tus esfuerzos ain mas.

LANZARSE A POR TODAS

Muchos DJs se acostumbran a gobernar sobre sus jugadores,
negandoles siempre su Gltimo intento por explotar las reglas,
aprovechar un vacio legal del reglamento o intentar “marcarse
un tanto” en el juego. Este tira y afloja puede provocar
frustracion y conflicto si se lleva demasiado lejos.

Peor aan, esto puede sofocar la creatividad de los
jugadores, desanimarlos de hacer otra cosa que no sea “Me
muevo, disparo, y tiro los dados para impactar.”
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Aunque es importante evitar que los jugadores perviertan
descaradamente la experiencia del juego para sus fines
personales (salirse con la suya haciendo que el resto de
jugadores sientan que las reglas ya no importan), es igual de
importante buscar oportunidades para decir “si” y premiar el
pensamiento creativo.

El juego es, después de todo, un ejercicio creativo para
todos los participantes, no solo para el DJ. Como tal, la
mayorfa de los jugadores se inclinardn hacia los juegos
dirigidos por DJs que realmente les permitan expandir su
imaginacién y descubrir formas geniales e interesantes de
resolver una situacion.

Imagina las siguientes dos conversaciones:

Cole (jugador): “Ambos estamos junto a esta mesa,
(verdad? ;Es una de esas con un solo soporte central?”

Harold (DJ): “Mmm, si, claro.”

Cole: “Esta bien, quiero inclinarme repentinamente sobre
mi extremo, para que el otro lado haga saltar las herramientas
por todas partes, y tal vez golpearlo en la barbilla. Eso deberia
tomarlo totalmente por sorpresa.”

Harold: hojeando fervientemente el libro, en busca una
regla para cubrir este caso. “Eh... no... No hay ninguna
habilidad para hacer eso, y no creo que seas lo suficientemente
fuerte.”

Cole: (suspirando en frustracién) “Estd bien, tan solo le
pego un tiro.”

Harold: (aliviado) “Esta bien, tira para impactar.”

Cole (jugador): “Ambos estamos junto a esta mesa,
;verdad? ;Es una de esas con un solo soporte central?”

TJ (DJ): “Vale, si. Es una de esas mesas.”

Cole: “Esta bien, quiero inclinarme repentinamente sobre
mi extremo, para que el otro lado haga saltar las herramientas
por todas partes, y tal vez golpearlo en la barbilla. Eso deberia
tomarlo totalmente por sorpresa.”

TJ: (riéndose emocionado) “{Claro! Creo que eso te sumara
un +20% a tu HA, y si impactas, le dejaras aturdido un asalto.
iVe a por todas!”

Cole: “Genial! Aqui va la tirada...”

Ahora bien, jen qué partida preferirias participar? ;Cudl
crees que preferirian tus jugadores?

ESCENAS CINEMATICAS

Justo junto con la filosofia de “Lanzarse a por todas” existe
el mantra “Porque serfa genial”. ;Solo contempla la obra de
artel Esas grandes armas, ropa elegante y malas actitudes
estan pidiendo a gritos accién y gloria. Esas personas estin
destinadas a hacer grandes cosas que involucran grandes
explosiones y grandes consecuencias.

Deje que sus jugadores disfruten a lo grande y permiteles
hacer algo mis que simplemente moverse y disparar.

Si a alguien se le ocurre una idea que podria darle una
ventaja, no busques el modo de anularla. Intenta hacerla
realidad y que su ejecucion sea entretenida. “Porque seria genial”
es, honestamente, una razén perfectamente aceptable para
permitir que un jugador intente algo impresionante.

Siempre que sea posible, intenta que cualquier tirada de
dados se base en factores simples. Por ejemplo, saltar sobre
una mesa puede determinarse mediante una simple tirada de
Agilidad, y si es solo para presumir, ;por qué no afiadirle
una bonificacion a la tirada? Abrir una puerta con el hombro
mientras se dispara un arma podria requerir una tirada de
Fuerza, o podrias decir que simplemente ocurre, en lugar
de hacer que el jugador se arriesgue a parecer tonto, ya que
es muy probable que el movimiento sea solo un elemento
descriptivo que quede guay en la escena.

Se necesita un poco de vision y una mente abierta para
desarrollar este estilo de direccion; no necesariamente quieres
que tus jugadores se salgan con la suya, haciendo que cada
accidn sea exagerada y tremendamente espectacular sin riesgo,
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pero el juego puede funcionar sin problemas y con mucho
estilo si el D] y los jugadores pueden adoptar una actitud que
fomente las hazafias impresionantes y entretenidas durante
el combate sin que resulten demasiado complicadas.

DE]A QUE SE ENCARGUE EL EXPERTO

Muchos jugadores elegirin al menos una habilidad que
les permita destacar entre otros con su misma trayectoria
profesional. Si bien muchas de estas habilidades no tienen
un valor excepcional en casi cualquier sesion de juego, esta
bastante claro que algunas de estas habilidades estan en la hoja
de personaje como parte de su trasfondo o su estilo.

Aunque puede ser un poco doloroso salir constantemente
del guién para buscar formas de que los jugadores exploten
sus habilidades “especializadas”, deberias estar dispuesto a
dejar que sugieran un uso inesperado de sus habilidades para
hacer “algo genial” en una escena.

Acrobacias es wuna habilidad Ilena de potencial
cinematografico en situaciones de combate, y deberias animar a
un acoélito acrobatico a usar esta habilidad para exudar algo de
estilo y tal vez obtener alguna ventaja de vez en cuando.

Durante un encuentro particularmente complicado con un
enemigo implacable, algin jugador podria intentar emplear
su habilidad Logica para tratar de encontrar una solucién que
pueda dar a los acdlitos una ventaja hacia la victoria. Aunque
no esta implicito en la descripcién de habilidad, semejante
intento podria ayudar a que el jugador considere que la Logica
de su personaje tiene un valor real para sus compafieros de
equipo. También podria ser una forma de ayudar al grupo a
superar algo que de otro modo no podrian resolver.

Trucos de manos normalmente se usa en situaciones
que no son de combate, pero podria significar la diferencia
entre la vida y la muerte para un acélito que intenta
desesperadamente fintar en combate con un enemigo y luego
arrebatar un posible arma, lo que les daria a sus compafieros
de equipo y a él una ventaja, una oportunidad de escapar de
una muerte segura a manos de quienes los persiguen.

Cuando a un jugador se le ocurra una forma creativa
de emplear una habilidad, no solo debes estar dispuesto a
escuchar, sino también a decir “{Ve a por todas!”

EX1TO PARCIAL

En Dark Heresy, normalmente se aplican resultados simples de
“éxito/fracaso” a las tiradas, pero también hay niveles de éxito y
de fracaso que se aplican de maneras bastante especificas.

Sin embargo, al final del dia, sacar un 54 cuando
necesitabas un 53 es muy frustrante.

La vida es dura en el 41° milenio. Hay mucho potencial para
la frustracion, especialmente cuando se necesita mucho tiempo
para que la mayoria de PJs alcancen al menos un 50% en las
habilidades en las que se supone que son expertos. Por supuesto,
se pueden aplicar modificadores apropiados para facilitar una
tarea sencilla es més facil de lo normal, pero honestamente,
;con qué frecuencia algo es mas facil de lo esperado?

Una idea que podria reducir la frustracién de “fallar por
los pelos” es permitir algtin tipo de éxito parcial para tiradas
de habilidad que no sean de ataque.

En esencia, si se falla la tirada por un valor menor que
la bonificacién de la caracteristica apropiada, podria obtener
algtin tipo de éxito parcial. No deberia ser lo mismo que una
prueba realmente exitosa, pero tal vez atin pueda evitar el
fracaso por poco.

A menudo, un éxito parcial deberia tener “casi” el efecto
deseado y, por lo tanto, no hara sentir al jugador que su
personaje ha fracasado en el intento. En otras circunstancias,
un éxito parcial podria significar la diferencia entre el desastre
y una victoria marginal si el personaje es capaz de lograr, al
menos parcialmente, lo que se proponia hacer.

En este primer ejemplo, las tiradas de dados indican un
fracaso, pero el DJ decide que el fracaso no hace fracasar al
personaje por completo.

El guardia imperial de Adam intenta intimidar a un grupo
de granujas que se estd rebelando en una ciudad durante una
crisis. Su habilidad Intimidar tiene una puntuacion de 27. Da
un gran discurso, lo que hace que todos los jugadores e incluso
el DJ queden muy impresionados con la interpretacion, por
lo que obtiene una bonificacién de +20 a su tirada.

Lamentablemente, el azar es cruel y obtiene un 49, cuando
necesitaba un 47. Sin embargo, su bonificacion de caracteristica
es 2,y el DJ no desea que fracase por completo.

“La voz del sargento detiene a los granujas en seco, y
algunos de ellos parecen a punto de soltar sus armas y
rendirse. Sin embargo, un enorme mutante, claramente su
lider, sale de un callejon y les dice que maten a los guardias
o enfrenten su ira. Los impresionaste, Adam, jpero a este tipo
realmente le temen!”

A continuacién se presenta un segundo ejemplo de la
opcion de éxito parcial:

El tecnosacerdote de Andy usa su habilidad de Demolicién
para desactivar un explosivo configurado para destruir el
motor de la nave, llevindose a todos consigo. Ya ha fallado
dos intentos, pero no de forma catastréfica, y tiene su tltima
oportunidad antes de que se acabe el tiempo.

Tampoco le quedan puntos de destino.

Su habilidad tiene un valor de 39. {El saca un 41! Un
fracaso, si, pero como su bonificacién de caracteristica es 3,
el DJ decide concederle un éxito parcial. Aunque no puede
evitar que el explosivo estalle, es capaz de evitar que destruya
el ntcleo del motor. Es capaz de escapar envuelto en una
bola de fuego, para ser reverenciado por sus camaradas por
salvarles la vida, y la nave sobrevive aunque dafiada.

“FUE UNA BUENA MUERTE”

Lo mas probable es que los jugadores piensen mucho en quiénes
son sus personajes, y se preocupen por lo que les ocurre. En un
universo tan peligroso como el 41° milenio, la muerte es una
compafiera constante y un resultado potencial muy real cada
vez que se arrojan los dados y la sangre comienza a fluir.

Una de las mayores frustraciones para un jugador podria
no ser que su personaje muera, sino que muera de forma
estipida.

La mayoria de las veces, durante una partida, el éxito y el
fracaso se reducen al azar. Se lanzan los dados y se calcula el
resultado final. Asi, la muerte de un personaje puede acabar
siendo una experiencia decepcionante.

~ LA SALVACION DEL EMPERADOR DEPENDE DE LAS ARMAS DE LA FLOTA DE BATALLA . —
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“Vaya, parece que mi chico estd muerto. Dame el libro para
que pueda crearme algan otro...”

Podemos y deberiamos hacetlo mejor que eso.

Cuando un personaje muere, no hay absolutamente nada de
malo en dedicarle tiempo a ese momento. Dedicale tus mejores
habilidades descriptivas y crea una imagen memorable en la
mente de sus jugadores. Expresa los matices de la escena a cimara
lenta. Crea algo que todos los jugadores recordaran: “jAquella
vez que a Ramirez le clavaron un hacha en el pecho!”

AlGn mejor, intenta que el dltimo acto del personaje
tenga significado. Eso puede parecer imposible, pero puedes
inspirarte en otros medios. Hay muchos ejemplos de un
personaje que recibe un golpe mortal, pero logra un altimo
acto de desafio o valor antes de que morir de forma definitiva.
Los nameros pueden decir que el personaje estd muerto y
no hay forma de salvarlo, pero no hay razén por la que no
puedas dejar que su Gltimo momento sea uno de gloria, o al
menos uno dramatico y épico.

Podrias conceder a Ramirez una tltima accién, con la que
podria elegir detonar una granada sobre si mismo y el tipo
que acaba de atravesarlo con su hacha. Tal vez el padre Horst,
mientras su sangte se derrama por una reciente herida de bélter,
atrapa al adorador del Caos que estd a punto de apufialar a la
hermana Julienne y lo arrastra consigo cayendo por el acantilado.
Tal vez Gremma el tecnosacerdote, lleno de agujeros, atin sea
capaz de marcar los Gltimos nimeros del codigo de seguridad y
abrir la puerta para que sus amigos logren escapar dejando atras
su cuerpo atin en pie, pero sin vida.

;Puedes ver lo satisfactorias que serfan esas muertes para
sus jugadores en ese momento?

Como minimo, puedes permitir un “soliloquio moribundo”;
el personaje estd muerto, si, pero al menos es capaz de
dedicarle unas tltimas palabras a sus compafieros.

Si nos debe alcanzar la muerte... que sea una buena
muerte.
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POR ENCIMA DE LOS
ADVERSARIOS ORDINARIOS

No todas las peleas contardin con un villano principal
espectacular y peligroso, pero eso no significa que muchos
combates no puedan tener algn tipo de lider o enemigo
superior al promedio que atrape a los acélitos con la guardia
baja. A menudo es una buena idea hacer que al menos uno de
los “PNJs sin nombre” entre sus enemigos sea mas de lo que
parece, o hacer que destaque un poco.

No solo da mais sabor al encuentro, sino que brinda
un punto focal natural para la pelea, ya que los acélitos
atravesaran a los secuaces para llegar hasta “ese tipo”.

Usa las siguientes tablas para agregar uno o mas ajustes
especiales a un enemigo comtn. Una tabla trata sobre
habilidades y talentos innatos, mientras que la otra trata sobre
equipo que se podria afiadir al enemigo.

Ignora las tiradas que simplemente no tengan sentido para
el enemigo en cuestion, y siéntete libre de tirar mas de una vez
si realmente quieres reforzar a uno de los oponentes.

Imagina que un Noble disoluto obtiene un 97: Atadura del
alma y 06, Implantes corticales (buena calidad). De repente,
un enemigo simplén ahora es muy diferente; una mente
prodigiosa (Inteligencia antinatural), casi intrépida que oculta
su herejia tras una fachada afable. También es un excelente
candidato para un pacto oscuro... y asi nace un adversario
memorable.



TaBLA 7-1: ITIEJORAS DE HABILIDAD PARA TaBLA 7-2: ITIEJORAS DE EQUIPO PARA m
ADVERSARIOS ADVERSARIOS O
1d100 Tipo 1d100 Tipo (=
01-04 +10 Habilidad de Armas y Proyectiles 01-04 Mascota: Lobo dientes de sable n
05-09 +10 Fuerza y Resistencia 05-09 Implantes corticales (buena calidad) m
10-14 +10 Inteligencia y Voluntad 10-14 Pieles alienigenas z
15-19 Talento: Coraje 15-19 Pistola pesada >
20-24 Talento: Reflejos rapidos 20-24 Rifle de caza G
25-29 Talento: Resorte 25-29 Escopeta de combate 4
30-34 Talento: Mandibula de Hierro 30-34 Armadura antifragmentacion de la guardia e
imperial P—
35-39 Talento: Maestro de esgrima P—
35-39 Armadura ligera de caparazén de Arbites
40-44 Talento: Fuego purificador >
40-44 1d5 granadas cegadoras
45-49 Talento: Maestria en combate
45-49 Maza eléctrica
50-54 Talento: Contraataque
50-54 Electroflagelo
55-59 Talento: Brazos fuertes
55-59 Cibersentidos
60-64 Talento: Desviar proyectil
60-64 Sistema locomotor biénico (buena calidad)
65-69 Talento: Tiro Certero
65-69 Sistema respiratorio biénico (buena calidad)
70-74 Talento: Carga frenética
70-74 Brazo bidnico (buena calidad)
75-76 Talentos: Furia asesina y Furia de combate
75-76 Espada sierra
77-78 Talento: Dificil de matar
77-78 Pistola bolter
79-80 Talento: Desarmar
79-80 Bolter
81-82 Talento: Voz inquietante
81-82 Bolter pesado
83-84 Talento: Disparo en movimiento
83-84 Pistola lanzallamas
85-86 Talento: Tirador de élite
85-86 Lanzallamas
87-88 Talento: Ataque relimpago
87-88 1d5 granadas alucinégenas
89-90 Talento: Disparo infalible
89-90 Pistola de plasma
91-92 Talento: Devocioén demencial
91-92 Rifle de plasma
93 Talento: Nervios de acero
93 Pistola infierno
94 Talento: Golpe certero
94 Pistola lanzarredes
95 Talento: Reaccion rapida
95 Rifle lanzarredes
96 Rasgo: Criatura de pesadilla
96 Pistola de agujas
97 Rasgo: Atadura del alma
97 Rifle de agujas
98 Rasgo: Criatura del més alla
., L. 98 Moédulo sensorial (buena calidad)
1 mutacién menor (consulta la pagina 334 del
i Libro bisico de Darx H
i o) 21 Dl L tsd) 929 Servoarmadura ligera
100 1 mutacién mayor (consulta la pagina 335 del
Libro Bésico de DARK HERESY) 100 Servoarmadura




iLAS AMENAZAS MAS PELIGROSAS DEL SECTOR CALIXIS!

Los enemigos del hombre son legion.
Alienigenas, bestias y demonios son solo
algunos de los horrores que acechan en
las sombras. El mandato de la Inquisicién
es llevar la luz del Emperador a esos
rincones oscuros y diezmar a quienes se

oponen a la fuerza del Imperio.

Varias amenazas, desde la bestia del pozo de
Fenksworld hasta las langostas de sangre
x6thicas, ademas de una vision general de los
infames mundos letales del sector Calixis.

Consejos y analisis de notables miembros de la
Inquisicion acerca de como exterminar a cada
uno de estos enemigos.

Destruye a estas malvadas criaturas en
nombre del Emperador.

Adecuado para jugadores de todos los niveles.
Es necesaria una copia del libro basico de Dark
HERESY para usar este suplemento.

www. FANTASYFLIGHTGAMES.COM
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