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Por mas de cien siglos el Emperador ha permanecido sentado e
inmovil en el Trono Dorado de Terra. Es el sefior de la humanidad
por la voluntad de los dioses y el sefior de un millon de mundos
por el poder de sus incansables ejércitos. Es una carcasa podrida
que se estremece de un modo casi imperceptible con el poder de
la edad oscura de la tecnologia. Es el sefior carrofiero del Imperio
para el que se sacrifican mil almas cada dia, de modo que nunca
muera verdaderamente.

Atn en su estado de muerte imperecedera, el Emperador
contintia su eterna vigilancia. Poderosas flotas de batalla cruzan el
miasma infestado de demonios de la disformidad, la Gnica ruta entre
estrellas distantes, con su camino iluminado por el Astronomicon,
la manifestacion psiquica de la voluntad del Emperador. Vastos
ejércitos dan batalla en su nombre en incontables mundos, pero
pese a toda su inmensidad, son apenas suficientes para contener a
la siempre presente amenaza de alienigenas, herejes, mutantes—y
enemigos aun peores.

Ser un hombre en estos tiempos es ser uno entre incontables
billones. Es vivir en la época mas cruel y sangrienta imaginable.
Pero no eres un individuo cualquiera—eres un hereje, un seguidor
de dioses prohibidos y de peligrosas escuelas de pensamiento,
expulsado por los gobernantes del Imperio y su maldito
dios-cadaver por la llamada que has elegido. Y sin embargo,
la gloria y la venganza pueden ser tuyas mientras caminas por
la senda de la grandeza y tomas tu lugar entre los campeones de
los mismisimos Dioses del Caos.

;QUE ES BLACK CRUSADE?

Brack Crusape es un juego de rol en el que tomas el papel
de un renegado del Imperio—un seguidor de los dioses
oscuros o de los poderes prohibidos. En tu sed de
poder, venganza o matanza, escogiste caminar
la senda de la gloria, implorando a los r
Poderes del Caos su favor de modo
que puedas elevarte sobre los
que te rodeany ser uno de
sus pocos favoritos. Sin
embargo, es un camino
lleno de peligro y por cada
mortal que se eleva para disfrutar de
la luz de los dioses, un millon muere
gritando con su carne retorcida y su
mente quebrada por la cruel malevolencia
y la despiadada indiferencia de los mismos.
poderes con los que esperaban unirse. Los
dioses y sus volubles formas no son los tinicos
peligros debe enfrentar un hereje, y como
proscrito del Imperio, gran parte de la
humanidad se cuenta como tu enemigo.
La Inquisicion es especialmente implacable
en su busqueda de herejes a lo largo de
los innumerables mundos del Imperio y
mas alla, y siempre y cuando un hereje
tome aliento, nunca estara libre
de los mas odiados agentes del
Dios-Emperador.
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A pesar de estos peligros, para aquellos que sobreviven lo suficiente,

esperan el poder y la gloria, y la oportunidad de vivir libre de la
sombra del Imperio.

PERSONAJES PRE-GENERADOS

Los siguientes personajes de muestra han sido especificamente
disefiados para la aventura CADpENAs RoTAs que comienza en
la pagina 16 de este libreto. Se proporcionan cuatro personajes
diferentes, aunque esta aventura puede acomodar a grupos mas
grandes de jugadores afiadiendo a personajes elegidos o renegados.
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NOMBRE DEL PERSONAJE: ASRODEL EL DESTINADO  NOITBRE DEL JUGADOR:
Trro: [TJARINE ESPACIAL DEL (CAOS ARQUETIPO: DESECHADO

Historia del Personaje: Asrodel es un marine espacial del caos conocido por su orgullo marcial y honor, y su sed de victoria a cualquier precio.
Cree estar destinado para la grandeza y este deseo de triunfar le dejo en conflicto con su anterior partida de guerra. Durante un duelo de honor con
el campeon de su partida de guerra, Asrodel se vio perdiendo. En lugar de aceptar la derrota, empufié su bolter y dispard al campedn a quemarropa.
El resto de la partida de guerra estaba indignado por esta violacion de su cédigo guerrero y Asrodel se uni6é a una manada de incursores piratas para
huir del castigo. Fue capturado durante una escaramuza con la flota de batalla calixis.

ORGULLO: HABILIDAD [[JARCIAL FLAQUEZA: TRAICION [TIOTIVACION: PERFECCION

HABILIDAD  HABILIDAD DE FUERZA RESISTENCIA  AGILIDAD INTELIGENCIA PERCEPCION VOLUNTAD EMPATIA INFAMIA

DE(;:LI;TAS PRD‘:’EE:"ILES (F) (R) (Ag) (Int) (Per) (V) (Em)

o/fa/3 4o a7 ][4

FABILIDADES

Atlético (F)

Como un desechado, Asrodel permanece aparte incluso de otros Perspicacia (Per)

marines espaciales del caos. Sin embargo, tolera a cualquiera, Esquivar (Ag)
incluyendo a los discipulos del caos humanos, que no desafie su [ntimidar (F)
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habilidad marcial. No es excesivamente amable, pero estd mds que Sigilo (Ag)
deseoso de trabajar con los demas herejes para sobrevivir. Asrodel
estd refiido con su propia naturaleza. Su deseo mas abrumador es
convertirse en un guerrero sin igual, insuperable con el bélter y la EQuiro

ESpHdH. Sin Embargo, también {]‘LIiEI'E ganary Si parece que pLICliEI'H Servoarmadura degradada, bolter Legi{jn! 3 grangdas ﬁ'ag Legic’m} egpada de
perder, esta mas que dispuesto a hacer trampas. combate Caballeros de Sangre (Asrodel no empieza el juego con este equipo).

TALENTOS Y REGLAS ESPECIALES

Ataque veloz: Como media accién, Asrodel puede hacer un ataque cuerpo
a cuerpo con un modificador de +0 a su tirada de Habilidad de Armas. Si
tiene éxito, logra un impacto por el nivel de éxito inicial, mas un impacto
adicional por cada dos niveles de éxito adicionales. Estos impactos pueden
ser adjudicados a cualquiera que esté en combate cerrado con Asrodel.
Caracteristicas antinaturales: Asrodel afiade un +4 a sus bonificaciones de
Fuerza y Resistencia debido a sus implantes de marine espacial.

BLINDAIE HERIDAS
Servoarmadura Degradada Total: 18
Puntos de Blindaje: 8 Actual:
Especial: Otorga +20 a F Fatiga:

[TTOVIMIENTO PUNTOS DE |[NFAMNIIA
Media Accidn: 4m Total: 3
Acciéon Completa: 8m Actual:
Carga: 12m  Carrera: 24m

ARIIAS

Nombre: Bolter Legion

Tipo: Baisica Dafio: 1d10+9 Pen: 4
Alcance: 100m CDD: T/3/- Car: 24 Recarga: Completa
Reglas Especiales: Desgarradora

Nombre: Espada de Combate

Tipo: CAC Daiio: 1d10+10 Pen: 2
Reglas Especiales: No

Nombre: Granada de Fragmentacién Legién

Tipo: Arrojadiza Daifio: 2d10+2 Pen: 0
Alcance: 30m CDD: T/—/— Car:1 Recarga: —
Reglas Especiales' Explosién (4)
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NOMBRE DEL PERSONAJE: NINA BLACK NONBRE DEL JUGADOR:
Twro: HumANA ARQUETIPO: RENEGADA

Historia del Personaje: Nina Black comenzé su vida como tercera descendiente de Merrick Black, un poderoso comerciante independiente. Después de su
muerte, la Carta de los Black fue para el hijo mayor de Merrick, Orrik. Orrik y su hermano Marcus consolidaron el poder de la Casa Black, dejando a Nina
con poco mas que una miseria y un séquito menor de sirvientes. Indignada, Nina hizo un pacto oscuro con un poderoso demonio: su alma por las muertes de
sus hermanos. De hecho, Orrik murié consumido por un fuego disforme en sus propios aposentos. Sin embargo, Marcus sobrevivi6 al asesino demoniaco y
busco desesperado la ayuda Inquisitorial. Los agentes del trono capturaron a Nina y la sentenciaron para su interrogatorio y ejecucion.

ORGULLO: (CARISITIA FLAQUEZA: [TJENTIRA [[TOTIVACION: VENGANZA

HABILIDAD  HABILIDAD DE FUERZA RESISTENCIA  AGILIDAD INTELIGENCIA PERCEPCION VOLUNTAD EMPATIA INFAMIA

Tiw o em O R) (Ag) (Int) (Per) V) (Bm)

PAPAE
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FHABILIDADES
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ARITAS

Nombre: Pistola Bolter Atletulzo (F)

- Tipo: Pistola Dafio: 1d10+5 Pen: 4 Perspicacia (Per)
Alcance: 30m CDD: T/2/— Car:8 Recarga: Media Carisma (Em)

- Reglas Especiales: Desgarradora Enganar (Em)
Nombre: Espada Sierra Esquivar (Ag)
Tipo: CAC Dano: 1d10+5 : Escrutinio (Per)
Reglas Especiglfs: Desgarradora Sigilo (Ag)

*
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EQuiro

Arruinado blindaje de caparazén de la Casa Black, pistola bélter, espada
sierra (Nina no empieza el juego con este equipo).

TALENTOS Y REGLAS ESPECIALES

Habil (Empatia): El carisma de Nina es legendario. Afiade automaticamente
un nivel de éxito a las tiradas exitosas basadas en Empatia (sea tirada de
habilidad o de caracteristica).

Combate con dos armas: Como una accion completa en cuerpo a cuerpo,
Nina puede hacer un ataque normal con su pistola y otro con su espada sierra.
Estos ataques los hace con un modificador de +0 (en lugar del + 10 usual para
los ataques normales).

BLINDAJE FHERIDAS

Blindaje de Caparazon Total: 12
Puntos de Blindaje: 6 Actual:
Fatiga:

[TTOVIIMENTO PUNTOS DE [NFAIIIA
Media Accion: 3m Total: 4

Accion Completa: 6m Actual:
Carga: 9m Carrera: 12m

JucAaNDO coN NINA BLACK

Nina Black es una lider encantadora y carismatica. Aunque habilidosa con la espada,
sus verdaderas armas son sus palabras. Puede motivar, persuadir, o mandar, hasta a
los secuaces mas reticentes.

Sin embargo, bajo su agradable fachada se encuentra una mujer peligrosa y
calculadora, obsesionada con la venganza. Nina no estd por engafiar a sus
companeros en cuanto a su verdadero motivo, que es siempre la venganza contra
su hermano y el Imperio que la traicion6. No obstante, trabajara con otros para
conseguir sus fines.




NOIMBRE DEL PERSONAIJE: (CIRO NOIMBRE DEL JUGADOR:
Trwro: [TJARINE ESPACIAL DEL (CAOS:  ARQUETIPO: ELEGIDO

Historia del Personaje: El guerrero de la Legion Alfa que se refiere a si mismo s6lo como Ciro, fue capturado en el corazén del sector Calixis, en
el mundo altar de Maccabeus Quintus. Eliminé dos pelotones de Jenizaros de Maccabeus antes de su captura. Aunque la Inquisicién no se ha dado
cuenta, Ciro permitio ser capturado para que cuatro de sus compafieros Legionarios Alfa pudieran robar un antiguo y valioso tomo de las catedrales
de Maccabeus Quintus. Encarcelado ahora por la Inquisicion, confia en su ingenio para escapar.

ORGULLO: DEVOCION FLAQUEZA: ARROGANCIA [TIOTIVACION: [ _LEGADO

HABILIDAD  HABILIDAD DE FUERZA RESISTENCIA  AGILIDAD INTELIGENCIA PERCEPCION VOLUNTAD EMPATIA INFAMIA

DE(ﬁi];fIAS PRD‘E’EPC:"ILES (F) (R) (Ag) (Int) (V) (Em) (Inf)

|

FHABILIDADES
JucanDpo coN CIro

E Entrenada
E +10

Atlético (F)
Ciro cree en una causa mas grande que él mismo, el derrumbamiento Perspicacia (Per)
del Imperio del hombre y la ascension de los Dioses del Caos como Engafiar (Em)
los verdaderos poderes de la galaxia. Su devocion a ellos y a la Esquivar (Ag)
idea de trabajar hacia este objetivo monumental, le sostienen contra Intimidar (F)

X
X

I Y R

la adversidad. Sin embargo, esto puede conducirle a un peligroso Escrutinio (Per)

exceso de confianza. Sigilo (Ag)

X [x] B [X] [x]
OROOK
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Ciro es razonablemente abierto e incluso amistoso hacia sus

compaifieros herejes, aunque cuando habla se las arregla para evitar EQuiro

revelar informacion sobre si mismo o sobre la mision en la que fue Servoarmadura Mark V muy modificada, pistola bélter Legién, cafion
? )

capturado. ametrallador Mark M (Ciro no empieza el juego con este equipo).

TALENTOS Y REGLAS ESPECIALES

Brazos fuertes: Normalmente, los personajes no pueden disparar un arma
pesada sin antes apoyar el arma. Ciro tiene la fuerza y el entrenamiento para
disparar este arma sin apoyarla primero.

Caracteristicas antinaturales: Ciro afiade un +4 a sus bonificaciones de
Fuerza y Resistencia debido a sus implantes de marine espacial.

BLINDAIJE HERIDAS
Servoarmadura Mark V Total: 19
Puntos de Blindaje: 8 Actual:
Especial: Otorga +20 a F Fatiga:

[TIOVIMIENTO PUNTOS DE |[NFAIIA
Media Accion: 3m Total: 3
Accion Completa: 6m Actual:
Carga: 9m Carrera: 18m

ARITAS

Nombre: Pistola Bolter Legion

Tipo: Pistola Dafo: 1d10+9 Pen: 4

Alcance: 30m CDD: T/2/— Car: 8 Recarga: Media
Reglas Especiales: Desgarradora

Nombre: Cafion Ametrallador Mark M

Tipo: Pesada Daiio: 1d10+10 Pen: 3

Alcance: 100m CDD: —/-/8 Car: 100 Recarga: Completa
Reglas Especiales: No

CRERHUSADE 4
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NOIBRE DEL PERSONAIJE: HEPHASTIUS BORE NONIBRE DEL JUGADOR:
Twpo: HumaNO ARQUETIPO: TECNOHEREIE

Historia del Personaje: Hephastius Bore procede originariamente de los Tornos, mundos Forja dentro del sector Calixis. Alli, Bore fue iniciado
en los misterios del Dios-Maquina y se convirtio en un Tecnosacerdote. Sin embargo, el trabajo de Bore en los campos Geller y en los motores de
disformidad aliment6 su curiosidad en el reino de la sombra, el inmaterium. Comenzo6 a experimentar con mutaciones engendradas en la disformidad,
injertandolos en otros y sobre si mismo. Cuando el Adeptus Mechanicus descubri6 sus experimentos prohibidos, Bore fue expulsado de la orden y
entregado a la Inquisicion, que espera descubrir hasta donde han llegado sus experimentos antes de destruirle.

ORGULLO: FABRICACION FLAQUEZA: ARREPENTIMENTO [TIOTIVACION: [NNOVACION

HABILIDAD  HABILIDAD DE FUERZA RESISTENCIA  AGILIDAD INTELIGENCIA PERCEPCION VOLUNTAD EMPATIA INFAMIA

DE(ﬁf;"ﬁ PRO‘EEE{ L5 (F) (R) (Ag) (Int) (Per) (Em) (In
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FHABILIDADES

JucanDO coN HEPHASTIUS BORE

Perspicacia (Per)
Hephastius Bore es algo tnico entre sus semejantes: no alberga Carisma (Em)
ninguna animadversién hacia sus antiguos sefiores del Adeptus Esquivar (Ag)
Mechanicus. En cambio, realmente cree en la investigacién que Saber Prohibido (Disformidad)
realiz6 y se arrepiente de su exilio. Ahora desea escapar para Medicae (Int)

erfeccionar sus disefios, crevendo que si tiene éxito podra : —
P 2 14280 b : T Seguridad (Int)

X [X] ] [x] X] [X] [X] enrenacs
OXRKKDOODO o0
OORKOOOO +
0000000

convencer a sus compafieros Tecnosacerdotes de que tenia razon. sigilo (Ag)
Bore es una persona amable y servicial, especialmente para un
Tecnosacerdote. Sin embargo, su idea de ayuda implica a menudo
“mejoras” potenciales. Después de todo, la carne de un demonio es Equiro

Competencia Tecnolégica (Int)

X
X
X

superior a la de un humano, por lo que una vez que se injerta en la Revestimiento integral blindado, nodos de condensadores de lumen, rifle laser
(Bore no comienza el juego con su rifle laser, pero si con su revestimiento blindado
y sus nodos condensadores de lumen, puesto que estan integrados en su cuerpo).

TALENTOS Y REGLAS ESPECIALES

Condensadores de lumen: Bore esta equipado con bio-condensadores que
generan y almacena bio-energia, como la electricidad. Bore puede aprovehar
esta energia. Su rifle laser nunca se queda sin municion. Ademas, puede
descargar sus condensadores en combate, lo que le proporciona el arma de
cuerpo a cuerpo nodo condensador de lumen.

Caracteristicas antinaturales: Bore afiade +2 a su bonificacion de
Resistencia debido a la carne engendrada en la disformidad injertada en su
cuerpo.

BLINDAIJE HERIDAS
Revestimiento integral blindado Total: 14
Puntos de Blindaje: 3 Actual:
Especial: No puede quitarse Fatiga:

[TTOVIMIENTO PUNTOS DE [NFAIMIA
Media Accion: 3m Total: 3
Acciéon Completa: 6m Actual:
Carga: 9m Carrera: 18m

ARITAS

Nombre: Rifle Laser

Tipo: Bisica Dafo: 1d10+4 Pen: 0
Alcance: 100m CDD: T/2/— Car: — Recarga: —
Reglas Especiales: Precisa

Nombre: Nodo Condensador de Lumen

Tipo: CAC Daiio: 1d10+2 Pen: 10
Reglas Especiales: No puede quitarse
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SUIMARIO
DE REGLAS

as siguientes paginas resumen algunas de las reglas

mas importantes del juego Black Crusade, especialmente

las necesarias para jugar en la aventura de presentacion:
CADENAS RoTas.

ANATOMIA DEL PERSONAJE

En Black Crusade, cada jugador controla a un personaje, también
conocido como hereje. Los herejes son tan variados como los
crimenes por los que estan condenados y los dioses a los que
ofrecen alianza, dotados de poderes individuales y entrenados
en una multitud de habilidades. Ademas de la personalidad,
disposicion y trasfondo, el como es exactamente un hereje en
particular se define por un conjunto de caracteristicas, habilidades,
rasgos y talentos.

CARACTERISTICAS

Las caracteristicas representan el potencial de un hereje en una serie
de campos fisicos y mentales. Hay nueve caracteristicas diferentes,
cada una en una escala de 0 a 100. Cuanto mayor sea el valor de la
caracteristica, mejor.

Habilidad de Armas (HA)

La Habilidad de Armas mide la competencia de un hereje en
combate cuerpo a cuerpo, ya sea empleando pufios, cuchillos, o
espadas sierra.

Habilidad en Proyectiles (HP)

La Habilidad de Proyectiles refleja la punteria de un hereje con
armas a distancia, como rifles lasér y bélteres.

Fuerza (F)

La Fuerza es una medida del fisico de un hereje y determina el
peso que puede llevar, asi como lo fuerte que puede golpear con
sus ataques cuerpo a cuerpo.

Resistencia (R)

La Resistencia define la facilidad con que un hereje puede
ignorar dafios ademas de resistir toxinas, entornos venenosos,
enfermedades y otros males fisicos.

Agilidad (Ag)
La Agilidad mide la rapidez, los reflejos y el equilibrio de un hereje.

Inteligencia (Int)
La Inteligencia describe la intuicidn, razonamiento, educacién y
conocimiento general de un hereje.

Percepcion (Per)
La Percepcion mide la agudeza de los sentidos de un hereje y
. determina la precision con la que percibe su entorno.

Voluntad (V)

La Voluntad describe la fortaleza mental de un hereje, lo bien que
puede soportar la multitud de horrores en el universo y sirve como
indicador clave para el potencial psiquico.

Empatia (Em)
La Empatia es la capacidad que tiene un hereje para interactuar con
otros, para engafiarlos, engatusarlos, trabar amistad, o dirigirlos.

Infamia (Inf)

La Infamia mide el renombre que un hereje ha acumulado entre
compafieros y adversarios por igual. La Infamia tiene muchos
usos no recogidos en este suplemento. Sin embargo, un detalle
importante es como afecta a los puntos de Infamia.

BoniricAciONES DE CARACTERISTICA

Todas las caracteristicas tienen una bonificacién asociada. La
bonificacidon de caracteristica es igual al digito de las decenas de
su valor.

EJEMPLO

Si un personaje tiene una Agilidad de 34, su bonificacion de Agilidad serd
3. Si tiene una Voluntad de 41, su bonificacion de Voluntad es 4.

Las bonificaciones de caracteristica son normalmente utilizadas
como modificadores. Puesto que estas bonificaciones vienen
determinadas por la caracteristica, pueden subir y bajar a lo largo
del juego. Si una caracteristica sufre una penalizacion, esta se
aplica del mismo modo a la bonificacién de caracteristica.

HABILIDADES

Las siguientes habilidades representan sélo una pequefia muestra
de las que estaran disponibles en BLack Crusape. Cada habilidad
tiene una caracteristica rectora, que es necesaria cuando el personaje
utiliza la habilidad (véase mas adelante).

Atlético

Caracteristica Rectora: Fuerza

Atlético cubre toda clase de actividades fisicas intensas como
correr, nadar, o trepar. Un personaje recurrird a Atlético cuando
quiera escalar un risco dificil o cruzar un rio de corriente rapida.
Atlético es normalmente utilizado como parte de una accion de
movimiento.

Carisma

Caracteristica Rectora: Empatia

Carisma se emplea para hacer amistad, persuadir, o influenciar a
otros, de modos que son por lo general percibidos como positivos,
o al menos no hostiles. Hacer una tirada de habilidad de Carisma
lleva normalmente alrededor de un minuto.

Competencia Tecnolbgica

Caracteristica Rectora: Inteligencia
Un personaje puede utilizar Competencia Tecnologica para
reparar objetos mecanicos o descubrir cémo funcionan dispositivos
tecnoldgicos inusuales. Una tirada de habilidad de Competencia
Tecnolégica puede durar desde unos minutos hasta una hora,
dependiendo de la complejidad de la tarea. Los niveles adicionales
de éxito en una tirada pueden reducir el tiempo necesario. -




Enganar

Caracteristica Rectora: Empatia

Del mismo modo que Carisma permite hacer amistad y persuadir a
otros, Engafiar gobierna el arte de la mentira. Se emplea cada vez
que un personaje desea decirle a otro una mentira u ocultar de otro
modo sus verdaderas intenciones.

Escrutinio

Caracteristica Rectora: Percepcion

Escrutinio es la habilidad que permite a los personajes detector
mentiras y ver a través de las falsedades, ademas de interpretar
informacion oscura.

Esquivar

Caracteristica Rectora: Agilidad

La habilidad de Esquivar es empleada como una Reaccion en
combate para anular un impacto, apartindose u esquivando de
otra manera un golpe. Consulta las descripciones de acciones de
combate en la pagina 12 para mas informacion.

Intimidar

Caracteristica Rectora: Fuerza

Intimidar se emplea para asustar, coaccionar, apabullar, o amenazar
a otros. Aunque Intimidar estd normalmente respaldada por la
Fuerza, el D] puede permitir usos mas sutiles de Intimidar que
dependan de la Inteligencia o la Empatia. Hacer una tirada de
habilidad de Intimidar es una accién completa.

Medicae

Caracteristica Rectora: Inteligencia
La habilidad de Medicae se emplea para tratar y curar dafios,
cerrando heridas y restaurando el equilibrio de los fluidos
corporales. Una tirada exitosa de Medicae elimina un dafio
igual a la bonificacion de Inteligencia del personaje. Un fracaso
por mas de tres niveles causa un punto adicional de dafio. Usar
Medicae es una accién completa, tanto para el personaje que
emplea la habilidad como para su paciente. Medicae también
puede ser usada para determinar la causa de la muerte al estudiar
un cadaver.

Perspicacia

Caracteristica Rectora: Percepcion

Perspicacia refleja la capacidad de un personaje para percibir
peligros ocultos y advertir pequefios detalles sobre su entorno
fisico. Perspicacia no esta atada a un tinico sentido; los comprende
todos. Perspicacia difiere de Buscar en que es mas instintiva; es
puesta a prueba pasivamente o en respuesta a un cambio sutil.
Hacer una tirada de habilidad de Perspicacia es normalmente una
accion libre.

Saber Prohibido (Disformidad)

Caracteristica Rectora: Inteligencia

La habilidad Saber Prohibido (Disformidad) representa el
conocimiento del personaje sobre el inmaterium, el reino que
existe separado del espacio real y que es conocido como la
disformidad. También cubre su conocimiento sobre algunos
de los habitantes que moran dentro de la disformidad y como
interactuar con sus poderes generados en ella.
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" Seguridad

. Caracteristica Rectora: Inteligencia

Seguridad es la capacidad para acceder y romper sistemas de
seguridad, desde compuertas de cierre selladas magnéticamente y
sistemas de cogitadores encriptados a simples cerraduras mecanicas.
Aunque una mano habil es atil en estas situaciones, el requisito
primordial para ser habilidoso en Seguridad es una mente rapida.

Sigilo

Caracteristica Rectora: Agilidad

Sigilo es la capacidad para permanecer sin ser visto u ocultarse
de un oponente. Sigilo se emplea normalmente para tender
emboscadas o colarse entre los guardias, pero también puede
utilizarse para ayudar a otros a esconderse o a camuflar objetos. Por
lo general, el uso de Sigilo es parte de una accién de movimiento
0 una reaccion cuando un oponente estd intentando detectar al

[TRADAS

as tiradas son la forma basica de determinar el

éxito o el fracaso en un juego de Black Crusade.

Cuando un hereje realiza cualquier tarea que pudiera
tener consecuencias dramaticas—afectando a la historia, a la salud
de un personaje, una negociacion delicada, la seguridad del grupo
y similares—debe llevarse a cabo una tirada.

LA MECANICA PRINCIPAL

1) Determina la habilidad o caracteristica a tirar.

2) Afiade o resta cualquier modificador relevante a la habilidad o
caracteristica.

3) Haz una tirada de percentil (1d100).

4) Si la tirada de percentil es igual o menor que la habilidad o
caracteristica empleada, la tirada tiene éxito.

5) Si la tirada de percentil es mayor que la habilidad o caracteristica
empleada, la tirada falla.

NIVELES DE
EXITO Y FRACASO

Para la mayoria de las tiradas, es suficiente saber si un personaje
tiene éxito o falla. Sin embargo, en ocasiones, es atil saber lo bien
o lo mal que lo ha hecho un personaje. Esto es particularmente
importante en ciertas situaciones de combate, como al disparar
un arma capaz de fuego de rafaga semiautomatico o automatico.
Medir los niveles de éxito y fracaso en una tirada de habilidad o
caracteristica es sencillo. Después de hacer la tirada de percentil,
compara el resultado con el valor de la caracteristica modificada. Si
se pasa la tirada, el personaje ha conseguido un nivel de éxito. Por
cada 10 puntos totales por los que se ha superado la caracteristica,
el personaje logra un nivel adicional de éxito. A la inversa, si se
falla la tirada, el personaje obtiene un nivel adicional de fracaso
por cada 10 puntos totales con los que se fallé la misma.

. TIRADAS DE HABILIDAD

. La tirada de habilidad es el tipo de tirada mas comdn que un
- . Hereje realiza durante el juego. Cada habilidad estd gobernada
l por una caracteristica. Por ejemplo, la habilidad de Esquivar

R

TABLA 1-1: DIFICULTAD DE LA TIRADA
Dificultad Modificador
Facil +30

Rutinaria +20

Ordinaria +10

Moderada +0
Complicada —-10

Dificil —20

Muy Dificil =30

esta gobernada por la caracteristica de Agilidad. Para hacer una
tirada de habilidad, afiade cualquier modificador relevante a la
caracteristica rectora de la habilidad y luego haz una tirada de
percentil. Si el resultado es igual o menor que la caracteristica
modificada, la tirada tiene éxito. Si el resultado es mayor que la
caracteristica modificada, la tirada falla.

TiraDAS DE HABILIDAD NO ENTRENADA

A veces, un personaje puede querer utilizar una habilidad que no
posee, como al intentar esconderse sin la habilidad de Sigilo, o
trepar sin la habilidad de Atlético. En estos casos, se puede hacer
una tirada contra la habilidad pero esta sufre una penalizacion
de —20, reduciendo de forma efectiva la caracteristica que estas
siendo probada en 20 puntos sélo para esa tirada.

TiraDAS DE CARACTERISTICA

En ocasiones, un hereje quiere intentar algo que no estd cubierto
por una habilidad. En esos casos, puede emplearse una tirada de
caracteristica en lugar de una tirada de habilidad. El D] determina
la caracteristica mas adecuada para la tirada y luego el jugador
hace una tirada de percentil. Si el resultado es igual o menor que
la caracteristica modificada, la tirada tiene éxito. Si el resultado es
mayor , la tirada falla.

DiricULTAD DE LA TIRADA

No todas las tiradas son iguales. Forzar a un pandillero desnutrido
de subcolmena a eludir una pelea y hacer lo mismo con un huésped
demoniaco, requiere en ambos casos una tirada de habilidad de
Intimidar, pero la Gltima es claramente mas dificil que la anterior.
Pero, ;Cuanto més dificil es una de otra? Aqui es donde entran en
juego la dificultad de la tirada y el papel del DJ.
En algunos casos, la dificultad de una tirada viene predeterminada
por las reglas; en otros casos, el D] debe decidir la dificultad y
consultar la Tabla 1-1: Dificultad de la Tirada para determinar
el modificador adecuado. Este se aplica a la Caracteristica rectora
asociada con la tirada.

Nota: BLACK CRUSADE tiene una gama mas amplia de
dificultades, no obstante, aqui se ha presentado una version
simplificada.

COMBINANDO DIFICULTADES

Habra casos en donde multiples factores haran que llevar a cabo
una accion particular sea mas facil o mas dificil. Si una situacién
requiere dos o mas bonificaciones o penalizaciones, simplemente
combina todos los modificadores juntos y aplica el total a la
habilidad o caracteristica.

El modificador maximo que puede aplicarse a una tirada de
habilidad o caracteristica es +60 o —60.
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EL PAPEL
DE LA INFAITIA

Los herejes son individuos infames. Sus crueles actos y su
sorprendente habilidad les han ganado la atencion de los dioses, y
su Infamia es un reconocimiento de que son individuos poderosos
con capacidades, trasfondos y experiencias mucho mas alla de los
hombres y mujeres ordinarios. Mas que otra cosa, la Infamia de un
hereje es lo que le separa de los seres menores del materium.

Todos los herejes comienzan el juego con una caracteristica
de Infamia, un reflejo de su reputacion. La Infamia tiene muchos
usos en Black Crusade, mas de los que pueden cubrirse aqui. Sin
embargo, una funcion de la Infamia si se aplica—el uso de puntos
de Infamia.

Los personajes jugadores tienen acceso a un nimero de puntos
de Infamia igual a su bonificacién de caracteristica de Infamia. A
diferencia de los lacayos fieles del Cadaver-Emperador, los herejes
no tienen necesidad de su bendicién. En su lugar, sus capacidades
excepcionales se derivan de su propia Infamia—en esencia, se
hacen su propia suerte.

USO DE PUNTOS DE INFAMIA

Los puntos de Infamia permiten a un hereje manipular situaciones
mitigando los malos resultados o convirtiendo un contratiempo
en buena fortuna. Un hereje tiene una reserva limitada de puntos
de Infamia y cuando se gasta uno, esa reserva se reduce en
consecuencia. Los puntos de Infamia gastados se recuperan al
comienzo de la proxima sesion de juego, o posiblemente en la
mitad de una sesion de juego bajo circunstancias especiales que
el D] considere adecuadas. En Black Crusade, hay una serie de
formas para utilizar los puntos de Infamia. No obstante, aqui se
presenta una lista abreviada.

Gastar un punto de Infamia, permite una de las siguientes opciones:

» Repetir una tirada fallida una vez. Los resultados de la
repeticion son definitivos.

» Obtener una bonificacién de +10 a una tirada. Esto debe
escogerse antes de tirar los dados.

» Afadir un nivel de éxito adicional a una tirada. Esta
puede escogerse después de tirar los dados.

» Considerar que ha sacado un 10 en Iniciativa.

» Recuperar instantaneamente 1d5 Heridas.

* Recuperarse instantaneamente de estar aturdido.

» Recuperar todos los niveles de fatiga.

COINBATE

El combate se resuelve normalmente mediante un tiempo
estructurado dividido en asaltos, turnos y acciones. Cada personaje,
incluyendo a los PNJs (personajes no jugadores controlados por
el DJ), tiene un turno cada asalto. El orden en que se resuelven los
turnos depende del orden de Iniciativa.

RESUMEN DEL COMBATE

Cuando comienza un nuevo combate, sigue estos pasos para
determinar que ocurre:

Paso UNO: SORPRESA

Al inicio de un combate, el D] determina si alguno de los
personajes ha sido sorprendido. Esto sélo se aplica una vez
seglin comienza la lucha, y habra muchos combates en los que
nadie resulte sorprendido. Un personaje sorprendido pierde
su turno en el primer asalto de combate puesto que ha sido
cogido desprevenido por sus enemigos. Si nadie ha resultado
sorprendido, procede de inmediato con el segundo paso.
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Paso Dos: INICIATIVA

Todos los personajes hacen una tirada de Iniciativa al comienzo del
primer asalto. Cada personaje tira 1d10 y afiade su bonificacién de
Agilidad (el digito de las decenas de su caracteristica de Agilidad).
El resultado de la tirada se aplica a los asaltos sucesivos del
combate.
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Paso TrREs: DETERMINA

|

EL ORDEN DE INICIATIVA

El D] ordena todas las tiradas de Iniciativa, incluyendo las de los
PNJs, desde la mas alta a la mas baja. Este es el orden en el que los
personajes tomaran sus turnos durante cada asalto de combate. En
caso de empate, el personaje con la caracteristica de Agilidad mas
alta actta primero.

INTROD
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Paso Cuatro: Los
COMBATIENTES JUEGAN sU TURNO

Empezando con el personaje con mayor Iniciativa, cada personaje
juega su turno. El personaje que esta actualmente jugando su
turno se conoce como personaje activo. Durante su turno, el
personaje activo puede realizar una o mas acciones. Una vez
estas han sido resueltas, el proximo personaje en el orden de
Iniciativa se convierte en el personaje activo y toma su turno, y asi
sucesivamente.

Paso Cinco: FIN DEL ASALTO

Una vez que todos los personajes han jugado su turno, el asalto
finaliza. Cualquier efecto prolongado que especifique una duracion
de “hasta el final del asalto”, termina ahora.

\

Paso Seis: REPETICION
DE LOS PAsos CuaTro Y CINCO

Contintia jugando asaltos sucesivos hasta que el combate haya
terminado.
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TABLA 1-2: ACCIONES DE COINBATE
Accion Tipo Descripcion breve
Apuntar Media/Completa
Ataque normal Media
Ataque total Completa
Carga Completa
Carrera Completa
Evasion Reaccion
Movimiento Media/Completa
Rafaga automatica Media
Rifaga semiautomitica ~ Media
Recarga Varia Recarga un arma a distancia.
Uso de Habilidad Varia

Bonificacién de +10 para impactar como media accién o de +20 como accién
completa en el proximo ataque del personaje, cuerpo a cuerpo o a distancia.

EfectGia un ataque con un +10 a la Habilidad de Armas o de Proyectiles.

Haz un ataque cuerpo a cuerpo con un +30 a la Habilidad de Armas, el atacante
no puede usar la reaccion evasiva (no puede Esquivar) hasta su proximo turno.

Carga contra un oponente y haz un ataque con un +10 a la Habilidad de Armas.

El personaje se desplaza un niimero de metros igual a su valor de movimiento de
carrera, los oponentes reciben un —20 a HP y un +20 HA para impactarle.

Tirada de la habilidad de Esquivar para anular un impacto.

El personaje se desplaza un ntimero de metros igual a su valor de movimiento medio
(media accién), o de movimiento completo (accién completa.

Ataque a distancia con un —10 a la HP, un impacto adicional por nivel de éxito.

Haz un ataque a distancia con un +0 a la HP, un impacto en el primer nivel de
éxito, mas un impacto por cada dos niveles de éxito adicionales.

El personaje puede utilizar una habilidad.

ACCIONES EN COMBATE

Durante cada asalto normal, cada personaje tiene un turno para
actuar. En su turno, un personaje puede tomar una o mas acciones.

Tiros DE ACCIONES

Cada accidn esta clasificada en uno de los siguientes tipos.

Acciones Completas

Una accion completa requiere toda la atencion del personaje para
conseguirla. Un personaje puede tomar una accién completa en su
turno y no puede tomar medias acciones.

Medias Acciones

Una media accion es bastante mas simple; requiere algtn esfuerzo
O concentracion, pero no tanto como para consumir el turno entero
del personaje. Un personaje puede tomar dos medias acciones
diferentes en lugar de tomar una accién completa. Un personaje no
puede tomar la misma media accidon dos veces en el mismo turno.

Reacciones

Una reaccién es una accion especial hecha en repuesta a algin
suceso, como un ataque. Un personaje recibe una reaccion cada
asalto. A diferencia de los otros tipos de acciones, un personaje
normalmente lleva a cabo una reaccion cuando no esta en su turno.

Acciones Libres

Una accion libre sélo lleva un momento y no requiere un esfuerzo
real para el personaje. Las acciones libres pueden ser realizadas
junto a otras acciones en el turno del personaje, y no existe un
limite formal al nimero de acciones libres que puede tomar un
personaje. El D] debe emplear el sentido com(n para establecer
limites razonables para lo que puede hacerse en unos pocos
segundos.

SUBTIPOS DE ACCIONES

Ademas de por su tipo, cada accidon esta también clasificada en
uno o mas subtipos. Los subtipos de acciones no hacen nada por

si mismas, sino que se utilizan para clarificar lo que un personaje
puede y no puede hacer en una variedad de circunstancias
especiales. Por ejemplo, un personaje que esta inmovilizado no
puede llevar a cabo ninguna accién con el subtipo de movimiento.

Uso pe ACCIONES

Durante su turno, un personaje puede realizar una accion completa
o dos medias acciones diferentes. Por ejemplo, un personaje podria
hacer una ataque total (acciéon completa) o apuntar y hacer un
ataque normal (dos medias acciones).

Un personaje no puede hacer dos acciones con el subtipo
ataque en el mismo turno. Ademas, un personaje no puede hacer
acciones de ataque a distancia si esta trabado con un oponente
en cuerpo a cuerpo, a menos que tenga una pistola. Un personaje
puede utilizar un pistola contra un enemigo que esté en cuerpo
a cuerpo con €l, pero atin asi emplea su Habilidad de Proyectiles
y no obtiene la bonificacién por disparar a quemarropa.

Del mismo modo, un personaje no puede realizar acciones de
ataque cuerpo a cuerpo contra alguien con quién no esté trabado.
Un personaje esta trabado si hay un oponente con un arma de
cuerpo a cuerpo dentro de una distancia de ataque de €l, por lo
general un metro o menos.

MAs ACCIONES

Las acciones de combate descritas en este libreto representan sélo
una muestra de las opciones que estaran disponibles en Brack
CRUSADE.

DESCRIPCIONES DE LAS
ACCIONES DE COMBATE

Estas acciones proporcionan a los personajes una serie de opciones
en combate. Algunas de estas acciones permiten al personaje atacar
enemigos, mientras que otras le permiten moverse alrededor del
campo de batalla, recargar, o una mirfada de otras tareas. Cada
accion tiene un tipo, un subtipo y una descripcion.
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APUNTAR

Tipo: Media accidn o accion completa

Subtipo: Concentracion

El personaje gasta un tiempo adicional para realizar un ataque mas

preciso. Apuntar como media acciéon otorga una bonificacion de
+10 a la tirada de Habilidad de Armas o de Proyectiles hecha para
el ataque. Apuntar como accién completa aumenta la bonificacion
a +20. La siguiente accion que lleve a cabo el personaje debe ser
un ataque o se perderan los beneficios de apuntar.

ATAQUE NORMAL

Tipo: Media accion

Subtipo: Ataque

El personaje realiza un ataque cuerpo a cuerpo mediante su
Habilidad de Armas o distancia con su Habilidad de Proyectiles,
con una bonificacion de +10.

ATAQUE ToTAL

Tipo: Accion completa

Subtipo: Ataque, cuerpo a cuerpo

El personaje hace un rabioso ataque cuerpo a cuerpo a expensas
de su propia seguridad. Obtiene una bonificaciéon de +30 a su
proxima tirada de Habilidad de Armas, pero no puede Evadirse
hasta el inicio de su préximo turno

CARGA

Tipo: Accion completa

Subtipo: Ataque, cuerpo a cuerpo, movimiento

El personaje se arroja sobre su objetivo y propina un Gnico ataque
cuerpo a cuerpo. El objetivo debe estar al menos a 4 metros de
distancia pero dentro del movimiento de carga del atacante, igual

‘a tres veces su bonificacion de Agilidad. Los Gltimos cuatro metros

de la carga deben ser en linea recta, de modo que el atacante pueda
aumentar la velocidad y alinearse con el objetivo. El atacante
obtiene una bonificacion de +10 a su tirada de Habilidad de
Armas hecha la final de la carga.

CARRERA

Tipo: Accion completa

Subtipo: Movimiento

El personaje corre a toda velocidad, cubriendo una distancia
de hasta el triple de su movimiento. Hasta el préximo tuno del
personaje, los ataques a distancia contra él sufren una penalizacion
de —20 a las tiradas de Habilidad de Proyectiles, pero los ataques
cuerpo a cuerpo en su contra obtienen una bonificacion de +20 a
las tiradas de Habilidad de Armas.

EvASION

Tipo: Reaccion

Subtipo: Movimiento

Evasion es una reacciéon que un personaje puede llevar a cabo
cuando no es su turno. Después de que un personaje resulte
alcanzado, pero antes de tirar el dafio, el personaje puede
intentar evitar el ataque haciendo una tirada de Esquivar con un
modificador de +0. Un personaje debe ser consciente del ataque
en orden a hacer la tirada. Si tiene éxito, el personaje se aparta en
el altimo momento y se considera que el ataque ha errado (y asi,

no se tira el dafio). Si la tirada de evasion falla, el ataque golpea

y causa dafio del modo habitual. Evasion puede emplearse para
evitar ataques cuerpo a cuerpo y a distancia, pero recuerda que

normalmente un personaje s6lo puede tener una reaccién por

asalto.
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i Evitando el fuego automatico y los ataques de efectos de  semiautomatico a sus enemigos. El atacante debe llevar un arma
 drea capaz de fuego semiautomatico para tomar esta accion.

Algunos ataques, como los hechos con granadas, lanzallamas o El atacante hace una tirada de Habilidad de Proyectiles con
armas que disparan rafagas automaticas o semiautomaticas, son  una bonificacion de +0. Si tiene éxito (consigue un nivel de éxito),
especialmente dificiles de evitar. Al evitar un arma de efectos el ataque logra un impacto normalmente, mas otro por de éxito
de 4rea (como un lanzallamas), una tirada exitosa de Esquivar  adicionales hasta la cadencia de fuego semiautomatico.

desplaza al personaje al borde del area de efecto, siempre y cuando
no esté mas lejos de la bonificacion de Agilidad del personaje en
metros. Si el personaje necesita desplazarse mas de esto, entonces
la tirada falla automaticamente. Al evitar rafagas automaticas o
semiautomaticas, cada nivel de éxito de la tirada de evasion anula
un impacto adicional.

RECARGA

Tipo: Media accion, accion completa, o acciéon prolongada (varia
segtin el arma)

Subtipo: Miscelaneo

Declarar esta accion permite a un personaje recargar un arma a
distancia. La duracion de la recarga (media accion, accion completa,

MOVIMIENTO etc.) viene dictada por la descripcioén del arma.
Tipo: Media accién o acciéon completa

Subtipo: Movimiento

El personaje puede gastar media accion para desplazarse un
numero de metros igual a su bonificacién de Agilidad. Como
accion complete, puede desplazarse el doble de esa distancia.

Uso pE HABILIDAD

Tipo: Media accion, accién completa, o accion prolongada (varia
seglin las circunstancias)

Subtipo: Miscelaneo

El personaje utiliza una Habilidad, lo que normalmente implica el

RAFAGA AUTOMATICA uso de una tirada de habilidad.
Tipo: Media accion
Subtipo: Ataque, a distancia OTRAS ACCIONES

El personaje dispara una estruendosa rafaga de fuego automitico

a sus enemigos. El atacante debe llevar un arma capaz de fuego =~ Hay muchas mas opciones de acciones de combate en el juego
automatico para tomar esta accion. El atacante hace una tirada de ~ completo de BLack Crusape. Ademis, el DJ puede permitir a los
Habilidad Balistica con una bonificacién de +0. Si tiene éxito, el ~ personajes realizar acciones especiales que no estan cubiertas por
ataque logra un impacto por cada nivel de éxito (en otras palabras, ~ ninguna de estas reglas. Estas acciones improvisadas implican
un impacto por el éxito inicial mas uno més por cada nivel de éxito normalmente alguna clase de tirada habilidad o caracteristica.
adicional). Si el personaje quiere, puede moverse un nimero de

metros igual a su bonificacion de Agilidad, como parte de su accion.

En ese caso, el modificador para la tirada es de —10. El niimero de

impactos adicionales logrados de este modo no puede exceder la

cadencia de fuego en automatico del arma.

RAFAGA SEMIAUTOMATICA

Tipo: Media accion

Subtipo: Ataque, a distancia

Con fria precision, el personaje activo dispara una rafaga de fuego

PROPIEDADES DE LA ARMAS

Ciertas armas tienen capacidades especiales llamadas Propiedades. Aunque hay una amplia gama de propiedades disponibles en BLack
CrusaDE, en CADENAs RoTas solo hay suficiente espacio para unas pocas propiedades.

PRECISA

Algunas armas estan disefiadas con la precision en mente y responden soberbiamente a las manos expertas. Otorgan una bonificacién
adicional de +10 a la Habilidad de Proyectiles del tirador cuando se emplea con la accién de apuntar, afiadida a la bonificacién
otorgada por apuntar. Al disparar un Gnico tiro desde un arma basica con la propiedad precisa y beneficidndose con la accién de
apuntar, el ataque obtiene 1d10 de dafio adicional por cada dos niveles de éxito hasta un maximo de dos 1d10 adicionales.

EXPLOSION (X)

Muchos misiles, granadas y algunas armas, provocan una explosion cuando alcanzan a su objetivo. Al resolver un impacto de un
arma explosiva, cualquiera dentro del radio de explosion del arma en metros (indicado por el nimero entre paréntesis) también
resulta alcanzado. Tira el dafio una vez y aplicalo a todo aquel afectados por una explosién.

DESGARRADORA

Las armas desgarradoras son armas crueles, que emplean normalmente multitudes de dientes dentados que se mueven para desgarrar la
carne y el hueso o simplemente para provocar enormes heridas en la carne. Estas armas tiran un dado adicional para el dafio, descartando

el resultado de dados mas bajo.
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EL ATAQUE

La accion mas comtn en el ataque—Ios personajes estan luchando,
después de todo. Tanto si estda armado con un arma cuerpo a cuerpo
o a distancia, el proceso es el mismo. Antes de hacer un ataque,
el D] debe verificar si este posible comprobando los requisitos
basicos para el ataque. Los ataques cuerpo a cuerpo requieren que
el atacante este trabado en combate cerrado con su objetivo. Los
ataques a distancia no pueden hacerse si el atacantes esta trabado
en cuerpo a cuerpo, a menos que esté disparando un arma de tipo
pistola. En cualquier caso, el atacante debe ser consciente de su
objetivo. Asumiendo que el ataque es posible, sigue estos pasos:

» Paso Uno: Aplica los modificadores a la caracteristica del

atacante

» Paso Dos: El atacante hace una tirada

» Paso Tres: El atacante determina el dafio

» Paso Cuatro: El objetivo aplica el dafio

Paso Uno: ArricA MODIFICADORES A LA
CARACTERISTICA DEL ATACANTE

Un ataque cuerpo a cuerpo requiere que el atacante haga una
tirada de Habilidad de Armas. Un ataque a distancia requiere que
el atacante haga una tirada de Habilidad de Proyectiles. Aplica
cualquier modificador para impactar (consulta las circunstancias
del combate, mas adelante).

Paso Dos: EL ATACANTE
HACE UNA TIRADA

Después de determinar la caracteristica modificada, el atacante
hace una tirada de Habilidad de Armas si esta realizando un ataque
cuerpo a cuerpo, o una tirada de Habilidad Balistica su es un ataque
a distancia. Ambas se resuelven como cualquier otra tirada. Si la
tirada es igual o menor que la caracteristica modificada, el ataque
impacta (pero consulta previamente las reacciones de evasion).

Paso TrEes: EL ATACANTE
DETERMINA EL DANO

Cada arma tiene indicado un dafio, que es normalmente una
tirada de dado, a la que se afiade o resta un ntimero. Tira el dado
adecuado y aplica cualquier modificador indicado. Finalmente, si el
ataque implica un arma de cuerpo a cuerpo, afiade la bonificacion
de Fuerza del atacante. El resultado es el dafio total.

Paso Cuatro: EL
OBJETIVO APLICA EL DANO

Del dafio total, el objetivo resta su bonificacion de Resistencia y
cualquier punto de blindaje que le proteja. Si esto reduce el dafio
a cero o menos, el objetivo ignora el ataque. Cualquier resultado
restante es anotado por el objetivo como dafio.

HERIDAS

Como consecuencia del combate, los personajes sufren dafio.

Un combatiente puede recibir una cantidad de dafio igual a sus
Heridas. Cuando el dafio iguala a sus Heridas, el personaje resulta
mﬁtrfn
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DaAxo CriTICcO

Las reglas de heridas en este libreto estan simplificadas debido
a las restricciones de espacio. BLack CRUSADE comprende una
amplia gama de coloridos efectos de dafio critico, incluyendo
heridas permanentes como la pérdida de miembros.

CIRCUNSTANCIAS DEL COMBATE

Las posibilidades de impactar en combate pueden modificarse de
un modo similar a las tiradas de habilidades. Estas circunstancias
del combate pueden emplearse para reflejar los efectos del terreno,
el clima, las situaciones tacticas y una serie de otros factores. Los
personajes deben hacer todo el uso posible de las circunstancias
beneficiosas. Un buen plan, equipo adecuado, o un habilidoso
empleo de tacticas, pueden significar a menudo la diferencia entre
la vida y la muerte para un Hereje. Las siguientes circunstancias
son algunas de las mas encontradas en combate. El DJ tiene la
Gltima palabra sobre la dificultad de cualquier tirada particular.

OSCURIDAD

Las tiradas de Habilidad de Armas hechas en la oscuridad son a
un —20, mientras que las tiradas de Habilidad Proyectiles son a
un —30.

TEeRRENO Diricit 0 ARDUO

Las tiradas de Habilidad de Armas y evasion hechas mientras se
permanece sobre un terreno dificultoso, como el barro, sufren una
penalizacion de —10. Las tiradas hechas mientras se permanece
sobre un terreno arduo, como la nieve espesa o la gravedad cero,
sufren una penalizacién de —30.

ATAQUE EN GRUPO

Las tiradas de Habilidad de Armas para golpear a un objetivo en
combate cerrado que también esta siendo atacado por uno o mas
aliados, obtienen una bonificacion de +10.

OB]ETIVOS INDEFENSOS

Las tiradas de Habilidad de Armas hechas para golpear a un
objetivo dormido, inconsciente, o indefenso de cualquier otro
modo, tienen éxito automaticamente. Al tirar el dafio contra el
objetivo, tira dos veces y suma los resultados.

A QUEMARROPA

Las tiradas de Habilidad Balistica hechas para alcanzar a un
objetivo a menos de tres metros, obtienen un +30. Ten en cuenta
que esta bonificacion no se aplica al disparar a objetivos que estan
trabados en cuerpo a cuerpo con el personaje.

Di1sPARANDO SOBRE UN COMBATE CERRADO

Las tiradas de Habilidad Balistica hechas para impactar a un
objetivo que esta trabado en combate cuerpo a cuerpo con un
oponente, sufren una penalizacion de —20.

OBgjeTIVOS DESPREVENIDOS

Las tiradas de Habilidad de Armas o Habilidad de Proyectiles

hechas para atacar a objetivos desprevenidos (es decir, objetivos
sorprendidos), obtienen un +30 para impactar.
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ROTAS

“Herejia: que palabra tan simple para una idea tan compleja. Y como
muchos de los titulos otorgados por los seguidores del Dios-Caddver,
absolutamente sin sentido.”

— Karnak Zul

ADENAS Rotas es una aventura de introduccidn, que
pretende dar a los jugadores una oportunidad de
experimentar el juego de rol de Black Crusade. En esta
aventura, los jugadores toman el papel de herejes, proscritos del
Imperio del hombre que han dedicado sus vidas y destino a una
senda de rebelion, gloria personal y la adoracién de los Dioses
Oscuros. La suya es una existencia llena de peligro puesto que
deben batallar contra la constante persecucion del Imperio y
la caprichosa naturaleza de los mismos Poderes Ruinosos. Sin
embargo, a los que sobreviven les esperan grandes recompensas.
La gloria eterna es una de ellas, como lo es la posibilidad de
la apoteosis—Ia ascension al estado demoniaco. Aquellos que
puedan triunfar sobre el Imperio y los seguidores rivales de los
Poderes Ruinosos, pueden incluso aferrar el poder necesario para
dirigir su propia cruzada negra contra el Imperio del hombre.
Esta historia puede servir como un punto de partida para juegos
de Brack CRUSADE y de posteriores aventuras para los herejes en el
caos y la carniceria del Milenio 41.

COMENZANDO

Para jugar esta aventura necesitaras un jugador que tome el
papel del Director de Juego, 2-4 jugadores que tomen el papel
de los herejes e idealmente, al menos dos dados de diez caras
(1d10) para cada persona jugando. Toda la informacién necesaria
puede encontrarse en las paginas de este libreto, incluyendo
una version de inicio rapido, trasfondo sobre el escenario de la
aventura, una informacién detallada sobre la aventura y personajes
pre-generados. Puede encontrarse algo de trasfondo sobre el
universo de Warhammer 40,000, en el que se desarrolla Black
Crusade, al principio del libreto, sin embargo, la aventura ha sido
disefiada para ser autosuficiente y no se requiere un conocimiento
previo del escenario.

Antes de dirigir esta aventura, el Director de Juego debe
asegurarse de leerla en profundidad.

RESUMEN DE LA AVENTURA

Capenas Roras tiene lugar exclusivamente en una barcaza
prision Imperial conocida como Cadenas del Juicio. La Cadenas del
Juicio, una nave de las Inquisicion del Emperador, tenia la tarea
de transportar herejes y renegados de todo el sector a las camaras
de tortura de la Inquisicién, en donde iban a ser interrogados
brutalmente y en profundidad antes de ser ejecutados. Este iba a
ser el destino de los personajes jugadores. Son herejes peligrosos
capturados por la Inquisicién, pero demasiado valiosos para ser
ejecutados en el momento. Durante su encarcelamiento a bordo
de las Cadenas del Juicio fueron colocados en atatdes de estasis
~ y mantenidos en el limbo en espera del momento en el que la
- Inquisicién viera adecuado liberarles y comenzar su tormento.

ORIENTACION PARA EL D]

Ademas de la informacion presentada en el texto principal,
hay numerosos recuadros de ‘Orientacién para el D]’ a lo
largo de la propia aventura. Estos recuadros proporcionaran al
D] sugerencias, consejos y una guia general sobre cémo tratar
con los aspectos de las reglas, las acciones de los jugadores
y el desarrollo de la trama. La orientaciéon del DJ también
proporciona una vision a fondo sobre el disefio de la aventura,
explicando la intencién detras de un encuentro o de un PNJ y
como fue concebido su papel o lugar en la aventura.

Afortunadamente para los jugadores, los dioses tienen otros planes.
Despertando tras varios siglos en estasis (cuando la energia de
sus atatides de estasis finalmente fallo), los personajes descubren
que la Cadenas del Juicio se ha perdido en la disformidad y navega
a la deriva. Mientras dormian, la nave ha caido en un estado de
caos y ruina, su tripulacién se volvié feral y sus sistemas fallaron.
Afiadiéndose a sus males, otros individuos y criaturas peligrosas
han escapado gracias al fallo de los sistemas de estasis, incluyendo
varios miembros de la Inquisicion que intentan retomar la nave.
Ahora depende de los jugadores el escapar antes de que las garras
del Imperio se cierren sobre ellos de una vez por todas.

Una cosa que el D] debe tener en cuenta después de leer esta
aventura es que hay bastantes eventos secundarios o actividades
en que los personajes puedan participar si lo desean. Esto puede

alargar la aventura de modo que lleve dos sesiones de juego o mas.

Para dirigir esta aventura en una sesion, el D] debe adherirse
a los siguientes eventos. Especificamente debe limitar el nimero
de combates en los que se implican los jugadores.

» Los herejes (personajes jugadores) se despiertan,
descubren la situacién consultando el cogitador y
consiguen su equipo del Laboratorium. Al hacerlo
tendrdn un breve combate con algunos de los humanos
salvajes, ahuyentandoles rapidamente después de matar a
uno o dos.

» Los herejes localizan una llave de mando en la torre de
guardia (atravesando la sentina por completo). Durante este
tiempo, pueden cruzarse con algunos
salvajes, pero cualquier demostraciéon de fuerza les
hara huir apresuradamente.

» Los herejes encuentran a la reina Scarna. Despachar a
unos pocos de sus cazadores carrofieros la convencera
para ofrecer la ayuda de sus secuaces, o simplemente
apartarse de su camino.

* Los herejes descubren a Karnak Zul, el huésped
demoniaco, y deben decidir como tratar con él.

» Los herejes hacen un asalto sobre el puente en una
climatica batalla final con el Interrogador Crane y sus
acolitos. El vencedor obtendra el control de la nave.

humanos

LA HistoriA HASTA AHORA...

Capturada por las fuerzas Imperiales en 487.M39, la Cadenas
del Juicio comenzo6 su vida, irénicamente, como un destructor
renegado que luchaba contra la victoriosa Cruzada Angevina—Ia
invasion Imperial que finalmente conquistaria el sector Calixis.
Considerado demasiado pequefio y pobremente armado para ser
de un uso inmediato para la cruzada, fue ofrecida a la Inquisicion
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La Cadenas del Juicio fue reparada y reacondicionada como una
: barcaza prision encargada de transportar herejes a Escintila para
un interrogatorio especializado o un encarcelamiento a largo
plazo.

La Cadenas del Juicio esta basado en el casco de un antiguo
destructor Iconoclasta, fuertemente modificado y alterado a lo largo
de los afios. Con una longitud de cerca de un kilémetro y medio
y casi medio kilometro en su punto mas ancho, era un navio con
una tripulacion de miles. Gran parte del espacio dedicado antafio a
las armas y municiones, o para transportar tropas de asalto, ha sido
convertido en compartimentos prision y en cualquier momento
la Cadenas del Juicio tiene la capacidad para albergar hasta 10,000
prisioneros, con camaras solitarias de estasis reservadas para los
peores de ellos. El navio fue también reacondicionado con enormes
salas de interrogatorio/medicae en donde los Inquisidores podian
cuestionar a sus cautivos inmediatamente después de traerlos
a bordo. Con tanto espacio dedicado a las celdas, quedd poco
espacio para un gran contingente de guardias y asi, el navio afiadio
seguridad en la forma de un complejo sistema de puertas y cierres
entre cada nivel, ademés de pasillos ‘prohibidos’ patrullados por
grupos de servidores asesinos, asegurandose de que si un prisionero
escapaba de algiin modo de su celda no pudiera ir muy lejos.

En el altimo viaje del Cadenas del Juicio, el infame Inquisidor
Renthor tomo el mando. Un hombre cruel y peligroso, Renthor fue
el Inquisidor responsable de capturar a los personajes jugadores y
encarcelarles a bordo del Cadenas del Juicio. Con su capaz segundo
al mando, el Interrogador Crane, con un pufio de hierro.

Renthor también tenia un oscuro secreto: era un Inquisidor
radical que usaba los funestos poderes de la disformidad para
luchar con las mismas fuerzas que juré destruir. Su mayor arma
era un huésped demoniaco llamado Karnak Zul, un demonio
atado dentro del cuerpo de un humano de modo que pudiera

permanecer fuera de la disformidad y bajo el control de Renthor.

Sin embargo, Zul odiaba su encarcelamiento y esperd una
oportunidad para escapar. Durante el altimo viaje del Cadenas
del Juicio, obligd a un miembro de la tripulacién de voluntad
débil, a desatar los lazos que le forzaban a obedecer las érdenes
de Renthor. Aunque atin estaba atrapado dentro de su cuerpo
humano, el huésped demoniaco estaba libre para masacrar por
toda la nave. En una orgia de destruccién, maté a muchos de
los guardias en el recinto principal de la prision y liber6 a las
masas de prisioneros que habia en su interior, comenzando un
levantamiento general. También mat6 al Navegante de la nave,
el piloto del navio dentro de la disformidad.

ORIENTACION PARA EL DJ: MARINES
ESPACIALES DEL CAOS Y HUMANOS

Uno de los aspectos Gnicos de BLACK CRUSADE es que permite a
los jugadores interpretar a dos tipos muy diferentes de personajes,
matines espaciales del caos y humanos ‘mortales’. Los D] deben tener
en cuenta que los marines espaciales del caos son considerablemente
mas resistentes y mas peligrosos en una lucha, mientras que los
humanos son normalmente mas habiles en encuentros sociales u otras
tareas. Sin embargo, debido a esto, los adversarios al final del libro
tienen ciertas capacidades especificamente disefiadas para asegurarse

de que los personajes marines espaciales del caos encuentran las
situaciones de combate tan desafiantes como sus aliados humanos.
Ademds, ciertos encuentros estin adaptados para favorecer un tipo
de hereje u otro, y pueden necesitar ser cambiados si un D] tiene
un grupo que no incluye ningin marine espacial del caos o ningin
humano.

.’ -

Zul atacd el arsenal al frente de una aullante turba de
prisioneros. Durante la lucha, se enfrenté al Inquisidor Renthor
e hiri6 mortalmente a su antiguo amo. No obstante, antes de
morir, Renthor activé una serie de protecciones de atadura
que habia inscrito en la cubierta de la armeria, encadenando al
huésped demoniaco en el lugar. Entonces, Crane fue capaz de
sellar las puertas del arsenal, atrapando al huésped demoniaco en
su interiof.

Crane y sus restantes acolitos (sus acolitos Alfa o sirvientes mas
fiables) bloquearon la nave y se encerraron en el puente. Por un
lado, estaban a salvo de los prisioneros. Por otro lado, si arrojaban
a la nave fuera de la disformidad podrian pasar afios antes de que
otra nave Imperial pudiera responder a su llamada astropatica de
desastre. Sin un Navegante, podrian acabar en cualquier parte y en
ese momento los prisioneros podrian escapar.

En vez de eso, Crane y sus acolitos entraron sus ataudes de
estasis, planeando permanecer alli hasta que los generadores de
reserva no pudiesen mantenerlos mas. Para entonces, esperaban
que todos los prisioneros estuviesen muertos y pudieran reclamar
la nave para el Dios-Emperador.

Zul permanecié atrapado en el arsenal. Sélo aprender los
codigos que abrirfan las compuertas de la armeria le llevo décadas,
para entonces, los prisioneros se habian convertido en canibales
salvajes, Podia teclear en los sistemas cogitadores de la nave, pero
podia efectuar cambios poco significativos. Al final, se vio obligado
a esperar, a la expectativa de que cambiase algo a bordo del navio.

Cuando los personajes se despiertan, la Cadenas del Juicio ha sido
un buque a la deriva durante siglos y su orden y grandeza se han
vuelto un lejano recuerdo. Aunque muchas de sus salvaguardas
permanecen en su sitio, su tripulacion esta en gran parte muerta y
enterrada, y el navio se esta derrumbando bajo las tensiones de una
larga y desprotegida exposicion al vacio y la disformidad. Incluso
en su estado de deterioro y decadencia, sigue siendo un enorme
navio con kilometros de pasillos, camaras y cubiertas, llenas con el
detritus de la Inquisicion y los destrozados restos de sus cautivos;
vivos, muertos y los atrapados entre los dos estados. Algunos de los
tripulantes han regresado a una vida salvaje, agrupandose en tribus
canibales dirigidas por una “reina carrofiera”.

Para escapar del Cadenas del Juicio y obtener su libertad, los
personajes deben atravesar sus cubiertas, escalando desde las
profundidades de la nave hasta el puente y controlar secciones en
donde pueden encontrar una salida o guiar a la antigua barcaza
prision a un puerto seguro. Aunque la Cadenas del Juicio tiene
docenas de cubiertas, estas se pueden dividir en tres areas claras:
las cubiertas inferiores, las cubiertas superiores y el puente, cada
una con sus propios habitantes y peligros, que los personajes
pueden encontrar durante su fuga.
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LAS CUBIERTAS INFERIORES

La parte mas segura y remota de la nave, estas cubiertas son donde
la Inquisicion creo sus compartimentos prision y camaras de
tortura, y albergaba su violenta y peligrosa carga. Selladas del resto
de la nave por metros de mamparos, pasillos protegidos y puertas
blindadas selladas, las cubiertas inferiores han sido especificamente
disefiadas para permanecer aisladas del resto de la nave, para que

aquellos encerrados dentro no intenten escapar, crear disturbios, ) | .
o incitar una incursiéon demoniaca. Tras siglos de abandono y la |
ausencia de los carceleros, las cubiertas inferiores se han vuelto
un coto de caza para los descendientes de sus antiguos presos, en
donde se acechan unos a otros en una interminable lucha por la
supervivencia y una continuacién de su existencia de pesadilla.
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CUBIERTA MEDICA

Situada justo encima de los compartimentos prision principales
y cerca de las cubiertas superiores, la cubierta médica (o cdmaras
de interrogatorio) era donde la Inquisicion extraia lenta y
dolorosamente las confesiones de sus cautivos. Esta es también el
area en donde los personajes se despiertan, alojados en criptas de
estasis junto con otras docenas, mantenidos vivos y en el limbo
entre sus torturas. Como la mayor parte de las cubiertas inferiores
el area médica es un caos oscuro y en desuso, sus camaras y
pasillos ahogados por los escombros y sus paredes manchadas
con suciedad. Originariamente, esta cubierta consistia en una
docena de salas de interrogatorio contiguas, rodeadas por una
espiral de celdas de contencién y salas de almacenamiento con
accesos por todas partes. Ahora, cuando las cubiertas colapsaron
y los cierres de las compuertas corroidos, s6lo existen unas pocas
vias despejadas de un extremo a otro de la cubierta.

Las localizaciones clave en la cubierta médica incluyen:

Coto de caza: Los pasillos espirales de la cubierta se han
convertido en el hogar de una miriada de parasitos que prosperan
gracias a la carne antigua y desecada dejada aqui por el trabajo de
la Inquisicion. Consistiendo en gran medida de ratas resistentes
al vacio y arafias de polvo, estas criaturas son la comida preferida
de los mas desafortunados humanos salvajes, aquellos expulsados
por la reina o demasiado débiles para ser un miembro de los
carrofieros. Atrapados por la Puerta Sanctum, luchan duramente
por una existencia miserable.

- Puerta Sanctum: Situada en el extremo de popa de las camaras de
- interrogatorio, es el portal de las cubiertas superiores y el acceso al

resto de la nave. Diseflada de modo que s6lo pudiera haber :
una entrada y una salida, la Inquisicion se asegur6 de que
la Gnica puerta a las cubiertas inferiores estuviese bien '
protegida. Incluso después de siglos de decadencia, la estacion
de seguridad de la Puerta Sanctum sigue siendo letal para
aquellos que no tienen permiso para pasar a través de sus
sagradas puertas. Aunque las armadas tropas de asalto han
desaparecido, los servidores asesinos y las armas centinela
rastrean silenciosamente a todos aquellos que intentan escapar.

A lo largo de los ultimos 200 afios, la reina carrofiera ha
descubierto que se puede pasar a través de la puerta en los
compartimentos prision. No obstante, cualquier intento de pasar
de nuevo a través de las cubiertas superiores encuentra la muerte.

Asi, se ha vuelto el método favorito de expulsar a miembros de
los carrofieros, ademas de un dudoso refugio para sus enemigos.

COMPARTIMENTOS PRISION

Antafio utilizados como alojamientos de tropas y enormes
depésitos de municién para las armas del navio, la mayoria de

las cubiertas inferiores han sido convertidas en compartimentos

prision. Fue aqui, en interminables filas de jaulas, en donde miles

y miles de cautivos de la Inquisicién languidecian esperando la

tortura o la muerte. A diferencia de la cubierta médica de encima,

los compartimentos prision estan principalmente abiertos; una

(nica y enorme camara se extiende casi a todo lo largo y ancho

de la nave, atravesada por pérticos y recintos cerrados. De este

modo, los carceleros podian ver cada parte de los compartimentos

de una vez y mantener una estrecha vigilancia sobre los presos
encerrados en sus celdas de suspension. Después de casi 200

afios, los compartimentos prision estan en gran medida intactos,

aunque numerosas jaulas y porticos se han derrumbado, haciendo
complicado el trdnsito de un extremo a otro. El tamafio de la

camara y el dafio a los soportes vitales de la nave ha tenido otro

efecto después de tanto tiempo, y ahora fuertes vientos atllan a

lo largo de los compartimentos cuando los depuradores de aire se

activan al azar.

Las localizaciones clave en los compartimentos prision incluyen:

Torre de guardia: Como un cuchillo en medio del corazén de

los compartimentos prision, la torre de guardia es una gran pica

que se extiende cientos de metros desde el suelo hasta el techo.
Rodeada por una red de pdrticos y pasarelas, desde aqui los
carceleros Inquisitoriales vigilaban a sus cautivos y controlaban

los cientos de puertas y puentes que permitian el paso a través

de los compartimentos. Ahora se ha convertido en una tumba.

Durante los primeros levantamientos, los guardias de servicio

sellaron las puertas del mamparo. Alli permanecieron hasta que
murieron, a salvo del ataque pero sin comida ni agua.

Jaula de escurrimiento: El suelo de los compartimentos prision

era un vil mar de inmundicia durante el mandato de la Inquisicién,

con los desechos de los presos lloviendo continuamente desde

arriba (por lo general después de haber pasado a través de las jaulas

de los suficientemente desafortunados para estar cerca del fondo).

Estos desechos eran entonces derramados en enormes cubas, antes

de ser bombeados en las sentinas para su reciclaje. Hoy, la jaula de
escurrimiento es aun un lugar traicionero, en donde los carrofieros

buscan comida y herramientas perdidas en un mar de suciedad seca. ,
Puente colgante: Fundamental para los compartimentos prision
es el puente colgante, un enorme pasarela de acero giratoria, v
docenas de metros de ancho y varios cientos de largo. Mediante
un sistema de poleas e hidraulicos, el puente puede ser elevado, gl
descendido y girado hacia cada nivel de los compartimentos w'i
prision. A pesar de estar seriamente corroido y dafiado, el uso del :,Jg“
puente sigue siendo la manera més rapida y segura de cruzar los
compartimentos. s t
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b ORIENTACION PARA EL DJ: MAPEANDO
LAS CADENAS

La Cadenas del Juicio es una nave enorme, de miles de metros de
largo y muchos cientos de ancho. Tiene docenas de cubiertas,
desde el punto mas bajo de la sentina hasta el puente, y un
laberinto de pasillos, salas y camaras. Todo ello se ha vuelto
mas complejo debido a 200 afios de abandono y dafio, sin
mencionar el trauma sufrido por las cubiertas superiores. Por
estos motivos, el D] no necesita preocuparse demasiado sobre la
disposicion exacta de la nave; siempre y cuando los jugadores
sepan en qué cubierta estan, debe sentirse libre de afiadir salas
o pasillos seglin sea necesario. Segin los personajes se mueven
a través de una cubierta, el D] puede transmitir esta sensacion
de caos en los jugadores haciéndoles saber que tienen que hacer
palanca para abrir puertas, trepar a través de rendijas en el suelo,
paredes y techo, o verse constantemente obligados a dar la
vuelta después de dirigirse a pasajes derrumbados.

SENTINAS

En las entrafias de la nave se encuentran las sentinas; las tripas vivas
de la Cadenas del Juicio. Tan vital para el navio como el puente,
las sentinas son el hogar de los recolectores y recicladores, una
mirfada de maquinas que silban y golpean, y mantienen la nave
con vida. Los desechos de las cubiertas de encima son bombeados
a las sentinas para el reciclaje en vez de ser expulsadas al vacio.
En el tiempo transcurrido desde que el navio desaparecié en la
disformidad, poco ha cambiado y la maquinaria de las sentinas
ha seguido funcionando, aunque a una capacidad reducida. Las
sentinas también se han convertido en el hogar de algunos de
los habitantes de los compartimentos prision de encima, aquellos
demasiado débiles para unirse a la reina o incapaces de pasar a
través de la Puerta Sanctum. Estas encorvadas y endebles criaturas
viven en constante temor, jadeando sus dias en el escaso aire y
fétida atmdsfera de las sentinas.

Las localizaciones clave en las sentinas incluyen:

Huerto de cuerpos: En tiempos pasados, la sentina era donde
la Inquisicion enviaba a los prisioneros muertos para el reciclaje.
Los cuerpos eran partidos y reducidos a pedazos. Aunque la
maquinaria ha permanecido en silencio durante muchos afios,
permanece operativa y se ha convertido en un paraiso para las
cosas mas oscuras que se deleitan en la carniceria que una vez
sucedid aqui.

Nido pestilente: Durante el tiempo que la Cadenas del Juicio
navegod a la deriva por la disformidad, incontables criaturas
del inmaterium infiltraron su casco. Aunque la mayoria estuvo
contenta con masacrar y extender el caos antes de seguir adelante,
unas pocas se han quedado. El nido pestilente es el hogar de una
de esas criaturas, que se alimenta silenciosamente de la miseria y
discordia de los habitantes vivos de la nave mientras crece gorda
y poderosa.

LAS CUBIERTAS SUPERIORES

Por encima de los niveles principales de la prision, las cubiertas
superiores fueron en el pasado el hogar de la tripulacion de la nave,
de sus sistemas de combate y sus suministros de armas y blindaje.
Estas cubiertas estuvieron antafio pristinas y bien ordenadas como
3 _r, cntrcspbnde a un navio de la Inquisicién, activas ante las 6rdenes
de mcapltan y oficiales. Hoy dia, las cubiertas superiores son una
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absoluta pesadilla de acero retorcido y rudo vacio; el resultado de
un dafio catastroéfico al navio durante la perdida en la disformidad.
Aunque atin existe un paso a través de las cubiertas superiores
al puente, es peligroso en el mejor de los casos, e incluso los
habitantes del Cadenas del Juicio se limitan a areas muy restringidas
de esta cubierta, en donde el aire y el calor se mantienen por los
soportes vitales que funcionan.
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ALOJAMIENTOS

La tripulacién y los acodlitos Inquisitoriales de menor rango
fueron albergados en esta localizacion cerca del corazén de la
nave. Compuesta de una serie de barracones, cimaras, almacenes
y salas de entrenamiento, esta seccion de las cubiertas superiores
era un lugar para dormir, comer y rezar al Dios-Emperador entre
misiones y tareas. Salvados en gran parte de la carniceria que se
desato en el resto de las cubiertas superiores, los alojamientos
permanecen intactos en su mayor parte y se han convertido en
un refugio para los carrofieros y su reina. Desde aqui viven una
apariencia de existencia, cazando en las cubiertas inferiores y
depredandose entre ellos mientras se divierten con espectaculos
sangrientos y la adoracion de los Dioses Oscuros.

Las localizaciones clave en los alojamientos incluyen:

Trono de fragmentos y restos: Las camaras del trono de la reina
carrofiera son amplias y estan bien protegidas y siempre preparadas
con cazadores carrofieros. Desde aqui, la reina Scarna controla
gran parte de las cubiertas superiores y envia grupos de caza a
las cubiertas inferiores por comida y prisioneros. Las mas selectas
piezas del botin rescatado por sus subordinados son normalmente
incorporadas a su trono, un tambaleante monumento de cuchillas
brillantes, piezas de blindaje deslustradas y tecnologia rota.
Pozos de lucha: La reina Scarna hace a menudo que sus
secuaces luchen para su diversién, bien entre ellos o contra
prisioneros y criaturas sacadas de las cubiertas inferiores.
Ubicados en las antiguas salas de entrenamiento, los pozos
de lucha han sido creados para incorporar algunos de los
desusados equipos utilizados por la Inquisicion para probar
a sus acolitos, como los servidores centinela y las puertas de
espadas. Desgastado y violento, este equipo puede resultar tan
letal como cualquier oponente para los que luchan en los pozos.
La garganta: Los tGneles de conducciéon comunicaban antafio
las cubiertas superiores con los recicladores en las sentinas, y los
desperdicios de las cubiertas superiores hacian su camino sin ser
vistos por detras de los mamparos. Después de la destruccion de
gran parte de las cubiertas superiores y del fallo de buena parte
de los soportes vitales, algunos de estos taneles se han roto y
quedado abiertos, trabajando de modo intermitente para absorber
a cualquier cosa en las proximidades. La reina Scarna utiliza el
mas grande de estos, conocido como la garganta, para librarse de
objetos o personas no deseadas.

CUBIERTAS DE ARTILLERIA

A pesar de que la Cadenas del Juicio estaba ligeramente armada
para un navio de su tamafio, ain portaba dos bancos gemelos
de macro-cafiones a lo largo de la longitud de su casco, cafiones
enormes muy capaces de reducir a polvo a objetivos de tierra con
un bombardeo prolongado. Dificiles de acceder y plagadas de
servidores asesinos, los carrofieros evitan las cubiertas de artilleria. =~ 3 | .
Para aquellos que pueden encontrar un modo de superar y evitar
a los servidores, hay mucho que aprovechar, ya que algunas de |
ellas han permanecido intactos desde que la nave fue lanzada pors I
primera vez a la deriva. ot
Las localizaciones clave en la cubierta de artilleria incluyen: ,‘*i
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| EL DESTINO DE LA TRIPULACION

En su apogeo, la Cadenas del Juicio tenia una tripulacién que se
contaba por millares, sin tener en cuenta a las decenas de acolitos
e Inquisidores, o las decenas de miles de presos retenidos en sus

compartimentos. Cuando la nave fue tomada por la disformidad y
los prisioneros se levantaron contra sus captores, muchos tripulantes
fueron asesinados o devorados por los demonios que lograron
deslizarse a través de los debilitados campos Geller del navio. Los
que permanecieron se unieron a los prisioneros o se convirtieron
en tribus, y han evolucionado lentamente a lo largo de los siglos en
salvajes, indistinguibles de los hombres que antafio guardaban.

Estructura de los ascensores: El tinico acceso a las cubiertas de
artilleria es escalando por las antiguas estructuras de los ascensores
desde el magazine en la proa de la nave. Durante el levantamiento,
los prisioneros detonaron el polvorin (lleno de proyectiles de los
macro-cafiones y municiones anti-nave), desgarrando un hueco
enorme en la Cadenas del Juicio y derrumbando cubiertas tanto por
encima como por debajo. Sélo un tnico, retorcido y pobremente
mantenido tGnel sobrevive entre los escombros, conduciendo a
los a los ascensores y a una escalada de 100 metros en una débil
atmosfera y un frio abrasador.

Galeria de municiones: En el centro de la cubierta de artilleria
esta la galeria de municiones, en donde los maestros armeros y

los mariscales de los cafiones principales dirigian a los artilleros

en la carga y el disparo de los macro-cafiones. Por algiin motivo,

la galeria se ha convertido también en un punto de reunién para

los servidores asesinos (quizas sus limitadas mentes lo recuerdan

como un lugar de autoridad) y las criaturas normalmente arrastran

a sus presas muertas o heridas aqui.

Taller de servidores: Cuando el polvorin explotd, desprendid

varios macro-cafiones y perfor6 el puerto de lanzamiento del navio.

Aunque no estaba equipada con interceptores o bombarderos, la

Cadenas del Juicio fue modificada para llevar dos tubos lanzadores

que podian disparar torpedos de abordaje para una rapida captura

de navios renegados. Estos torpedos normalmente se llenaban con

servidores asesinos para ‘limpiar’ una nave antes de la llegada de la

Inquisicion. En la explosion, muchos de estos se rompieron y sus

servidores se activaron. Ahora, los servidores utilizan los restos de

sus torpedos como un taller a donde regresan por partes (de sus

hermanos caidos) cuando son dafiados o desgastados por el tiempo.
Puertos de transbordadores: La Cadenas del Juicio esta equipada

con varios transportes prision y lanzaderas Aquila para el transito

desde la nave a la superficie de un planeta. Varias de ellas estan

aun operativas, sin embargo, mientras el navio permanezca en la

disformidad, son indatiles.

ARSENAL

Como parte de su papel como una nave de apoyo Inquisitorial, la
Cadenas del Juicio también necesitaba un depoésito de armas para
los acolitos y los Inquisidores, bien para ayudarles en misiones
personales o para armar a poblaciones contra levantamientos,
y de este modo mantenia una gran armeria y bien protegida a
bordo. En los dos siglos que ha estado a la deriva, dos factores
han mantenido intacto en gran medida el arsenal y ciertamente
mas alla del alcance de la reina carrofiera. El primero es la sellada
puerta del mamparo, inoperable por cualquiera de los carrofieros.
El segundo es la presencia del huésped demoniaco Karnak Zul;
atrapado en un circulo de protecciéon durante su fuga, es incapaz
de abandonar la armeria pero muy capaz de atacar a los que
entren en su dominio.

LB Las localizaciones clave en el arsenal incluyen:

La prision de Karnak Zul: Liberado de su celda en las cubiertas

inferiores durante el levantamiento, el huésped demoniaco Karnak
Zul masacro a través de las cubiertas en una orgia de destruccion
y asesinato. S6lo cuando se uni6 a la lucha para abrir una brecha
en el arsenal, fue finalmente detenido por el Inquisidor Renthor.
Atrapado dentro de un circulo de proteccién en el umbral de la
béveda de armamento, espera su oportunidad para ser libre.

El camino sangriento: Durante el levantamiento, las puertas
del arsenal fueron asaltadas una y otra vez por los prisioneros y
los restos de su encarnizada lucha pueden encontrarse extendidos
desde el borde de las puertas de vacio hasta la misma béveda de
artilleria. Miles de cuerpos de ambos bandos ahogan atin esta zona
y aquellos que deseen pasar deben gatear o abrirse camino entre
los cadaveres amontonados. Conocido por los carrofieros como
el camino sangriento, es también una guarida favorecida por toda
clase de cazadores, especialmente enloquecidos servidores asesinos
que estan al acecho entre los cuerpos.

PUENTE

En el punto mas alto de la nave se encuentra el puente, el centro de
control para todas sus funciones y desde su capitan goberné una
vez con un poder absoluto. Completamente al margen de la locura
de las cubiertas inferiores y superiores, el puente ha permanecido
sellado por mas de 200 afios, sus protecciones y salvaguardas no
han sido quebradas por la reina carrofiera, los prisioneros mas
astutos o cualquiera de sus descendientes. Una enorme ctipula
rodeada por paneles transparentes (empafiados por afios de polvo
y desechos solares), el puente ocupa varios niveles, con el trono
del capitan en el centro. En cada uno de esos niveles, bancos de
servidores permanecen conectados a sus estaciones de control,
mientras que mucho mas arriba, el occulus del navegante cuelga
como una burbuja en la ctspide de la ctpula.

Ademdis de las localizaciones detalladas anteriormente, la
Cadenas del Juicio es también el hogar de una variedad de poderosos
PNJs y criaturas. Para mas detalles sobre estos habitantes y sus
agendas, el DJ debe remitirse al Anexo: Aliados y Antagonistas en
la pagina 29.

ORIENTACION PARA EL DJ: 1A
NATURALEZA DE LA HEREJIA

Los personajes jugadores son Herejes condenados por
crimenes contra el Dios-Emperador. Por supuesto, esto es
una perspectiva completamente Imperial y asume que los
personajes se consideran vinculados a las leyes del Sefior
de la Humanidad. Vale la pena recordar, y mencionar a los
jugadores, que ser un Hereje y ser un malvado monstruo
sin alma son a menudo dos cosas muy diferentes (aunque
ciertamente no se excluyen entre si). Los personajes son
Herejes sdlo porque se adhieren a un conjunto diferente de
principios o creencias que las establecidas por la Eclesiarquia,
el Administratum o el Adeptus Arbites. El D] puede también
usar este enfoque cuando se trate de PNJs, presentindolos
como rebeldes injustamente perseguidos que luchan contra el
monstruo totalitario del gobierno del Imperio (un concepto
no muy dificil de asumir teniendo en cuenta la naturaleza del
Imperio). Después de todo, incluso los malos son a menudo
justos seguin su juicio.

¥
-
e




e s
"’::.{:} :1-[4

Vsl :

[ ] i
o e
b

PARTE I: EL VIENTRE
DE LA BESTIA

a aventura comienza cuando los personajes jugadores
se despiertan de 200 afios en estasis. Su conocimiento en
este punto va a ser muy limitado y restringido a los
sucesos que precedieron a su entrada en la cripta de
estasis. En este momento de la aventura, los personajes jugadores
no tienen ninguna de sus armas o blindaje y estan vestidos s6lo con
sencillas tanicas.
Una vez que los jugadores han tenido tiempo para familiarizarse
con sus personajes, el DJ puede leer o parafrasear lo siguiente al
grupo, poniéndolos al corriente:

Sois herejes. Condenados por el Dios-Emperador por vuestros crimenes
'y sentenciados a encarcelamiento, tortura 'y finalmente la muerte por
la Inquisicion. Aunque vuestros crimenes son vartados, compartis
un destino similar, babiendo sido perseguidos y capturados por
agentes del Imperio y encarcelados a bordo del Cadenas del Juicio,
una barcaza prision en ruta hacia los mundos centrales del sector
Calixis y su capital Escintila, en donde os esperan las mazmorras del
Tricorne. Como corresponde a vuestra naturaleza como criminales
peligrosos, fuisteis colocados en estasis, mantenidos en un estado de
limbo para aguantar el viaje, sin poder para cambiar vuestro destino.
Abora os habéis despertado, las débiles luces de la cripta de estasis os
saludan segiin salis a trompicones de vuestro ataiid. Extrafiamente, sin
embargo, no hay guardias lascivos o tropas armadas esperando con
los grilletes preparados. Mirando alrededor veis a otros como vosotros
saliendo de sus propios ataiides. También advertis que las paredes 'y
el suelo estan cargadas de polvo y tiempo. No podéis dejar de pensar;
;Cudnto tiempo habéis dormido? Y ;Qué ha pasado durante ese

tiempo?

Los personajes se despiertan en una pequefia sala circular, con una
docena de atatdes de estasis alienados en las paredes. La sala es de
techo bajo e iluminada solo por dos parpadeantes globos de luz de
emergencia. Aparte de los atatides, hay una columna cogitador en
el centro (Nota para el DJ: un cogitador es una computadora del
Milenio 41; la tarea de este dispositivo era controlar el estatus de
la cripta de estasis). También hay una tinica compuerta cerrada en
la pared de la cripta, con la leyenda “Cripta de Estasis XX” sobre
ella. La compuerta no esta sellada y puede quedarse abierta.

Es probable que los primeros pensamientos de los personajes
sean donde estan y qué les ha despertado. Es obvio que los atatdes
de estasis han perdido energia; los personajes con la habilidad de
Competencia Tecnolégica pueden decir que probablemente se trata
de un fallo mas que de algo intencionado. Sin embargo, hay mas
respuestas en la columna cogitador.

La pantalla de visualizacién de la columna cogitador estd
operativa, con una serie parpadeante de actualizaciones de estado.
Cualquiera de los personajes puede buscar con facilidad en las
actualizaciones:

La primera entrada en la lista de memoria del cogitador, indica vuestros
nombres y los datos de cuando fuisteis encerrados. Una anotacion indica
que tbais a ser llevados a la Instalacion Obsidiana Magna para recabar
informacion y una ejecucion sumaria. Una segunda anotacion menciond
que ciertos objetos en vuestro poder en el momento de la captura se
mantienen en el “Laboratorium de Investigacion V.”
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Tras esto, siguen tres meses de actualizaciones de estado semanales
regulares e idénticas de vuestros ataiides, interrumpidos por este mensaje
“Alarmas activadas en el recinto prision principal. Levantamiento
general de prisioneros en vigor. Protocolos de bloqueo de emergencia
activos. Sellando la Puerta Sanctum entre los compartimientos prision
y las cubiertas superiores. Sellando las criptas de estasis I-XX en la
cubierta médica 3. Sellando Laboratoriums de Investigacion I-V en
la cubierta médica 3. Cubiertas médicas cambiando a generadores
terciarios de reserva de energia de plasma.”

“Protocolos de bloqueo en vigor, levantamiento pendiente de resolucion.”
“En espera...espera...esperd...”

Os desplazdis a través de las actualizaciones y os dais cuenta rdpidamente
mediante las marcas de fecha que contintian durante doscientos afios.
Habéis estado encerrados en estos ataiides de estasts por mds de dos
siglos. Con tiempo, llegdis al mensaje final en la memoria del cogitador.
“Generacion de energia de reserva por debajo del por ciento. Incapaz de
mantener las operaciones en las criptas de estasis. Incapaz de mantener
los protocolos de bloqueo. Iniciando protocolos de terminacion en los
ocupantes de las criptas de estasis.”

“Protocolos de terminacion de cripta de estasis XX anulados. Protocolos
de terminacion de criptas de estasis I-XIX activos.”

“Operaciones de criptas de estasis cambiando a modo espera de
emergencia. Ataides de estasis desactivindose. Protocolos de bloqueo
inactivos.”

En este punto, debido al modo de espera de emergencia en
vigor, la terminal ofrece desplegar un “punto de acceso remoto.” Si
los personajes aceptan, un servocraneo sale de la columna y levita
enfrente de ellos.

Un servocraneo es un dron mecdnico—antafio el craneo de un
devoto sirviente Imperial, estd ahora lleno de sistemas mecdnicos y
suspensores, que le permiten levitar. Este servocraneo particular es
simplemente un acceso remoto a los fallidos sistemas cogitadores
de la nave. Cuando se le pregunta, responde en una seca voz
mecanica—a veces con la informacion que los personajes solicitan,
mds a menudo con un simple “datos no encontrados.” (Consulta
“Orientacion para el DJ: El Servocraneo.”)

El acceso del servocraneo a los sistemas de cogitacion de la nave
puede revelar los siguientes puntos de informacion:

» ;Qué despertd a los personajes? El estado en disminucion de los
sistemas de energia de la nave les desperto. Al revelar esta
informacion, el servocraneo también revela que los otros
atatides de estasis de la nave también se han desactivado: “El
atad de estasis del Interrogador Crane estd ahora
desactivado. Los atatdes de estasis de los acélitos Alfa estan
ahora desactivados.” Si los personajes pregunta quienes son
Crane o los acolitos Alfa, el servocraneo responde que son
el personal al mando de la Inquisicién a bordo de la nave.
Sus atatides de estasis estaban localizados en el puente del
navio y superestructura de mando. Mas informacion sobre
Crane y los acélitos Alfa puede encontrarse en las
paginas 29-30.

» ;Donde estdn ahora? La cripta de estasis XX, reservada para
prisioneros de alta seguridad, localizada en las cubiertas

médicas del navio, justo detrds del compartimento prisién

principal.

» ;Donde estd su equipo? El Laboratorium de Investigacion V esta

so6lo a unos pocos cientos de metros de su ubicacién actual.
« ;Qué estd haciendo ahora Crane? Todo lo que el servocraneo
“protocolos estandar
requieren la peticiéon de ayuda. Fallando eso, queda como

puede proporcionar es que los

tltimo recurso la destrucciéon de la nave.”

» Como pueden alcanzar la superestructura de mando? Para obtenel:g
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‘acceso a la superestructura de mando deben escapar de los

compartimentos prision a través de la Puerta Sanctum. Este es el
tnico camino hacia las cubiertas superiores. Para abrir esta puerta,
necesitan la llave de mando adecuada.

Lo que el servocraneo no cuenta a los jugadores es porqué su
cripta de estasis anuld los “Protocolos de Terminaciéon.” Esto
ocurrié gracias a uno de los habitantes mas peligrosos, el huésped
demoniaco Karnak Zul. Atrapado en el arsenal de las cubiertas
superiores, Karnak Zul tiene cierta capacidad limitada para afectar
a los sistemas de la nave. No pudo anular los protocolos de
bloqueo, pero cuando el navio perdi6 suficiente energia para
desconectarlos, pudo salvar a los personajes jugadores de su
destruccion. Ahora, espera que se desplacen a las cubiertas
superiores para derrotar a Crane y al hacerlo le liberen.

UN INIc1O SANGRIENTO

Una vez fuera de la cripta, los personajes se encuentran en los
destrozados restos de la cubierta médica. Esta oscura, sucia y llena
de escombros, y debe ayudar a transmitir el mal estado de la nave.
El primer lugar es un corredor circular que conecta las criptas de
estasis XVI a la XX. Estas criptas estan desiertas. Cada una tiene a
varios de sus antiguos habitantes atin en sus ataides. Todo el
mundo estd muerto, al parecer asesinados por el plasma arrojado
en el interior del atadd—un sombrio recordatorio del destino que
casi sufrieron los personajes jugadores.

Un mapa en la pared (o proyectado en una pantalla hololitica
por el asistente servocraneo) muestra que esta area esta conectado
al resto de la cubierta médica (y especificamente al Laboratorium
V) por un pasillo contiguo.

El D] puede permitir unos instantes a los jugadores para hacer
balance y preparar un plan, probablemente bien para tratar de
encontrar un camino a las cubiertas superiores o encontrar una

ORIENTACION PARA EL DJ:
EL SERVOCRANEO

La Cadenas del Juicio es una nave enorme y algunos jugadores
(particularmente los nuevos) pueden perderse al empezar sus
aventuras. El servocraneo proporciona un método con el que el
D] puede guiar e impulsar a su grupo, sin hacerles sentir como
que estdn siendo encarrilados hacia un curso particular de
accion. El D] puede emplear el servocraneo mucho o poco,
segtn elija ayudar a los personajes, dindoles consejo o pistas, e
incluso manipulando los sistemas de la nave para ayudarles
(como abriendo o cerrando escotillas, o sefialando instrucciones
para localizaciones importantes). El servocraneo puede seguir a
los personajes a cualquier parte y es, normalmente, ignorado en
combate.

Por otro lado, un DJ y un grupo de jugadores experimentados
pueden prescindir del servocrianeo por completo. Esto podria
requeritr un poco mas de trabajo por parte del D] y mas
investigacion por parte de los jugadores, pero los resultados
pueden ser mas gratificantes. Sin embargo, si un grupo espera
terminar esta aventura en una (nica sesion, el D] probablemente
deberia usar el servocraneo para evitar que gasten demasiado
tiempo averiguando a donde ir y como llegar alli.

forma de salir de la nave. El DJ puede también dar a los jugadores la
oportunidad de buscar armas improvisadas. Una tirada exitosa de
Perspicacia Moderada (+0) encuentra un cuchillo o un tubo que
puede emplearse como una porra. Cualquiera de estas armas es
bastante basica, causando 1d10 de dafio mas la bonificacion de
Fuerza del personaje e imponiendo una penalizacion de -10 a
impactar. No obstante, le da algo atil que poder emplear antes de
que puedan recuperar su equipo.

e



Asumiendo que viajan hasta el Laboratorium V, llegan para
encontrar que alguien ya se ha tropezado con ¢l. Seis cazadores
carrofieros rondan la cubierta médica con la esperanza de
encontrar algo digno de comer, descubrieron que la perdida de
energia habia desbloqueado la escotilla del Laboratorium y esto
les permitié entrar en un area previamente inaccesible. Incluso
cuando llegan los personajes, los carrofieros estan peleando por
sus armas y equipo. Tres de ellos han logrado sacar uno de los
trajes de servoarmadura de un marine espacial del caos fuera del
laboratorio y estan intentando arrastrarlo por el pasillo. Los
carrofieros son salvajes, poco mejores que animales, y atacaran a
los herejes en cuanto aparezcan a la vista. Sin embargo, su
naturaleza salvaje implica que no saben como utilizar las armas de
los herejes, empleando en su lugar las suyas.

Los carrofieros huyen como animales si los herejes logran
matar, al menos, a la mitad de su niimero.

Una vez despachados, los herejes pueden acceder al
laboratorium. En su interior encuentran una coleccion de pesadilla
de equipo cientifico, varias mesas de autopsia marcadas con
manchas de sangre antigua, varios vasos y contenedores sellados
con sustancias perdidas hace mucho tiempo, y los cuerpos
momificados de varios de los tripulantes que murieron dentro. Sus
armas y equipo estan almacenados a los largo del laboratorium en
varias vitrinas de estasis. Sorprendentemente, quizas debido al
efecto de conservacion de las vitrinas, las armas estdn operativas.
Sin embargo, a menos que el D] decida otra cosa, s6lo hay un
cargador de municién para las armas a distancia—después de
todo, sélo las tenian alli para ser examinadas.

Después de echar a los carrofieros y recuperar su equipo, los
Herejes pueden explorar la cubierta. El resto de la cubierta médica
esta descrita en la pagina 18. Cuando hayan caminado a lo largo
de la cubierta, descubririn dos lugares por los que pueden
continuar—hacia abajo, a los compartimentos prisiéon, o hacia
arriba, a la Puerta Sanctum. Sin embargo, a menos que tengan una
llave, no seran capaces de atravesarla.

CERRADURAY LLAVE

Para encontrar una llave y, posiblemente, mas ayuda y equipo, los
herejes deben atravesar los compartimentos prision. Esto serd
dificil y lento debido al dafio sufrido por las pasarelas y por los
fuertes vientos, forzando a los cerejes a bajar por las jaulas o a
través de aperturas mientras mantienen con fuerza el control.
Durante su avance pueden ver con facilidad la torre de guardia en
el centro del recinto y al consultar al servocraneo, este sugiere que
es probable que en ese lugar haya armas de fuego e incluso una
llave, si encuentran un modo de llegar al interior. Aqui también
pueden tener otro enfrentamiento con los carrofieros, los
cazadores estan ocultos entre los muertos dentro de las jaulas
(localizados s6lo mediante una tirada de Perspicacia
Complicada (-10)) antes de saltar o empujar a los personajes
’ fuera de las pasarelas. Luchar en las pasarelas y con el viento es
dificil, y si un combatiente falla en alcanzar a su objetivo por mas
de tres niveles de fracaso, debe hacer una tirada de Agilidad
Rutinaria (+20) o perder el equilibrio. A discrecion del DJ esto

Lo podria significar una caida, quedar colgado del borde, o
3 desplomarse sobre una pasarela inferior o incluso méas abajo, sobre
B el fango de la jaula de escurrimiento.

TR La mayoria de los puntos de acceso a la torre estdn bien
- sellados y las tnicas entradas restantes son las rejillas de

ventilacion o una escotilla de emergencia cerca de su cima.
Advertir las rejillas de ventilacion (bien escondidas bajo la mugre)

ORIENTACION PARA EL DJ: MUNICION

La cantidad de municién que los herejes encuentran en la torre
de guardia, depende del DJ. Esto determinard, por supuesto,
como sera la dificultad de la préxima seccion de la aventura,
puesto que es poco probable que obtengan mas municién
hasta que alcancen el arsenal de las cubiertas superiores. Si el
DJ quiere mantener las cosas desesperadas y complicadas,
puede darles solo uno o dos cargadores a cada uno,
forzandoles a contar cada proyectil y pensirselo dos veces
antes de abrir fuego. Alternativamente, puede hacerles las
cosas un poco mas faciles y darles un suministro casi ilimitado,
de modo que puedan depender de sus armas siempre que sea
necesario.

requiere que al menos un personaje esté buscando activamente por
una forma de entrada y superar una tirada de Perspicacia
Rutinaria (+20). Para encontrar la escotilla de emergencia, al
menos uno de los Herejes debe subir hasta cerca de la cumbre de
la torre, necesitando una tirada de Atlético Moderada (+0) y
buscar alrededor de donde se encuentra el techo. Abrir la escotilla
de emergencia no requiere ninguna tirada, sin embargo, sélo un
ser humano (no un marine espacial del caos) puede caber a través
del estrecho espacio. Una vez dentro, una tirada de Seguridad
Ordinaria (+10) puede abrir las escotillas de la torre.

Dentro de la torre encuentran los antiguos cadaveres de los
guardias de la prision, poco mas que unos esqueletos
uniformados, pero también descubrirdn armas y municion. La
mayoria de las armas estin en un lamentable estado de deterioro
(y por lo general de poco valor en comparacién con el equipo de
los herejes). Sin embargo, pueden alojar municién. Por cada nivel
de éxito en una tirada de Perspicacia Moderada (+0), un hereje
encuentra 1d5 proyectiles de municién para una de sus armas, (0
una tnica bateria con 1d5 disparos por nivel de éxito en el caso
de armas de energia). Cada hereje sélo puede buscar una vez por
arma. La excepcion aqui son las armas Legion—Ios guardias en la
torre no empleaban armas Legion. No obstante, dos niveles de
éxito en una tirada de perspicacia encuentran una caja fuerte con
1d10+10 proyectiles de bolter y pistola bolter Legion. El D]
puede permitir también a los jugadores el acceso desde aqui a
algunos de los registros de la nave, si escogen buscar y aprender
algo mas acerca de la triste historia de la misma. Pero aqui no hay
ninguna llave y los personajes deben buscar en otra parte.

Si los herejes no estan seguros de donde buscar una llave de
mando, el Dj puede hacer que encuentren un antiguo pergamino
de registro en la torre de guardia que indica dos cosas. Primero,
las llaves de mando fueron entregadas a varios guardianes de alto
rango, y segundo, a dichos individuos se les implantaron balizas
de localizacion. Los sistemas de la torre de guardia atn tienen
suficiente energia y una tirada de Competencia Tecnolégica
Rutinaria (+20) puede activarlas, revelando que un faro
localizador sigue estando operativo. Al parecer el guardidn, o al
menos sus restos, estan en algin lugar de las sentinas.

RATAS DE SENTINA

Las sentinas son un lugar vil, notablemente diferente de las | ‘
cubiertas por encima. El aire es espeso, brumoso y dificil de;-r_' /v
respirar, y los sonidos del casco crujen y gimen por todas partes.
El D] puede jugar con la opresiva naturaleza de las senti‘na@,ﬁ
restringiendo la visién a unos pocos metros, con escasas y alejad E
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\ fuentes de luz, y con extranos ruidos resonando continuamente a

lo largo de los ligubres ttneles.

Las sentinas se han convertido en el nido de un demonio de
Nurgle que se refiere a si mismo como Lurgach. EL demonio llegd
a bordo de la nave cuando el campo Geller parpaded brevemente
y luego descubrié que estaba atrapado cuando el campo se
restaur6. Desde entonces ha construido su nido en las sentinas de
la nave, quizas por sentirse atraido hacia un entorno por lo
general sucio, quizds debido a que los cuerpos constituyen una
atractiva fuente de alimento. Ahora, anida en el centro de las
sentinas, revistiendo con cadaveres las paredes de su guarida. Uno
de esos cadaveres es el del guardian que lleva la llave de mando.

Casi nada sale ya de las sentinas, ni siquiera los parias
carrofieros. Entre el sofocante hedor y la nauseabunda suciedad,
los herejes encontrardn finalmente su camino hacia el centro y
hacia el nido de Lurgach.

Lurgach no ataca a los herejes de inmediato. Es una entidad
precavida y relativamente estapida y prefiere luchar soélo si estd
segura de que puede matar y consumir, y los herejes
(especialmente si cuentan en sus filas con marines espaciales del
caos) son de un coste mas formidable de lo que estd
acostumbrado. Con una voz burbujeante, Lurgach pregunta a los
herejes qué es lo que les ha llevado a su guarida. No importa lo
que le digan (sea verdad o mentira), Lurgach se compromete a
conseguirles lo que quieren, sea lo que sea. Pero primero, quiere
comida. Carne fresca, en la forma de los cadaveres de los humanos
salvajes que vagan por el barco.

Si los herejes van y matan a un humano salvaje, y traen con
ellos el cadaver, Lurgach lo devora voraz y repugnantemente,
luego exige mas. En realidad no tiene ni idea de los que quieren
los herejes, pero su limitada mente ve una oportunidad de
conseguir comidas. Finalmente, los herejes pueden darse cuenta
de que el demonio no tiene intencion de ayudarles. Pueden
intentar amenazarle, aunque esto requiere una tirada exitosa de
Intimidar Dificil (—20). Alternativamente, pueden atacar a la
bestia. Aunque Lurgach no puede morir realmente, una vez que se
le reduce a O heridas se disuelve en una masa viscosa y se escapa.

Una vez que Lurgach ha sido acobardado o superado, una
rapida busqueda de su nido localiza al guardian, y con el cuerpo,
la llave. Si el D] necesita que los herejes se enfrenten a Lurgach,
usa el perfil para Zul sin el rasgo “Fuerza de Posesion” (pagina
30), pero incrementa su Resistencia a 50. No obstante, Lurgach
no supone en modo alguno una lucha dificil, por lo que debe ser
bastante facil de despachar.

PUERTA DE PASO SANCTUM

Cuando los herejes tengan la llave de mando, seran capaces de
pasar a través de la Puerta Sanctum y entrar en las cubiertas
superiores. Si intentan pasar por la Puerta Sanctum de antemano,
son rechazados por las armas centinelas automatizadas.

La Puerta Sanctum es en realidad un largo pasillo (50 metros)
con una docena de emplazamientos de armas centinela que cubren
toda su longitud. Estas armas todavia estdn operativas,
alimentadas por una pila atomica de reserva terciaria. Mas alla de
ella esta la propia puerta, una gruesa losa de adamantina. A la
entrada del pasillo (la parte mas cercana a los compartimentos)
hay una enorme calavera con una toma que reemplaza a la boca,
en la que puede ser insertada la llave de mando para apagar la
puerta.

Si los personajes no tienen una llave de mando e intentan pasar
a través de la puerta (avanzando mas alla de la toma de la llave de

~ mando en la entrada), las armas centinela abren fuego. Intentar

llegar de un extremo del pasillo al otro puede llevarse a cabo
como un combate. Al inicio de cada asalto, haz una tirada de
Habilidad de Proyectiles contra cada hereje (contando con la HP
efectiva del arma de 50). El éxito indica que sufre un impacto de
dafio 1d10+5 y penetracién 7 de las armas centinela.

Las armas pueden ser destruidas mediante disparos o ataques
cuerpo a cuerpo, sin embargo es necesario un impacto que cause
15 de dafio para destruir una. Las armas no se despliegan de sus
cajas blindadas a menos que alguien esté en el pasillo para
dispararle. La puerta es otro asunto, puesto que es completamente
resistente al fuego de las armas pequefias. No obstante, unos
herejes emprendedores pueden inventar alguna forma de abrirse
camino a través de ella. Incluso pueden convencer a la reina
carrofiera para que la abra desde el lado opuesto, aunque aun
tendrian que destruir primero las armas.

Por otro lado, si los herejes tienen una llave de mando, pueden
desactivar la puerta y pasar a través sin complicaciones. Tanto
destruir como desactivar la puerta, alerta a Crane de su existencia.
Busca rdpidamente a través de los sistemas cogitadores de la nave
y descubre que han sobrevivido al protocolo de terminacion. Si
aun tienen el servocraneo con ellos, puede rastrear sus progresos
mediante €él, y enviar un equipo de cinco acélitos alfa para impedir
su avance.

Los acolitos preparan una emboscada en una galeria
abandonada por la que los herejes deben pasar unos veinte
minutos después de entrar en las cubiertas superiores. Mientras
permanecen ocultos, Crane se dirige a los herejes a través del
servocraneo e intenta convencerles de que deben someterse a la
voluntad de la Inquisicion para la redencion y una muerte rapida.
También sugiere que estan siendo utilizados por alguien en la
nave y que este individuo les hara mucho mas al de lo que la




LA CADENA RoTA

Las cubiertas superiores resultaron horriblemente dafiadas durante el levantamiento y mas tarde por los impactos y el deterioro
mientras la Cadenas del Juicio navegaba a la deriva en la disformidad. Cuando los personajes entren en las cubiertas superiores de
lleno y comiencen a explorar, el D] puede tirar 1d10 en la Tabla 1-3: Obsticulos de la Cubiertas Superiores en el momento en el
que intenten llegar de una seccion a otra, para representar el extenso dafio a estas cubiertas.

TABLA 1-3: OBSTACULOS DE LAS CUBIERTAS SUPERIORES

Tirada Obsticulo

1-3 Vacio: Un area de descompresion significa un desvio o conseguir de algin modo un traje de vacio o dos para cruzarlo
(los marines espaciales del caos en el grupo pueden ser capaces de ayudar, puesto que su blindaje esta sellado frente al
vacio). Las areas de vacio carecen también a menudo de gravedad, hacienda el avance atin mas dificil.

Fuga de plasma: Bafiada en una luz naranja, el area esta inundada con plasma, obligando a evitar zonas del suelo o
muros o a cruzarlas saltando de una pieza de residuos a otra.

Inundacién: La nave estd llena de millones de litros de fluidos, desde inofensiva pero sucia agua hasta oloroso
promethium. Una zona inundada puede ser vadeada, pero también podria requerir una nadar bajo el agua.

Pozo Negro: La mayoria de las zonas de la nave tienen una débil iluminacion, pero esta area estd sumergida en una
oscuridad absoluta. Los personajes deben proceder muy lentamente para no caerse en pozos ocultos o cortarse con los

restos.

Abismo: El area esta dividida por un abismo en donde las cubiertas se han roto y separado. Cuerda, saltos de fe y cadenas
humanas, pueden ser necesarias para cruzar la brecha.

El tiempo y dificultad necesario para superar un obstaculo depende del DJ, pero puede requerir una tirada de Fuerza, Resistencia,
Agilidad o Percepcion, segtin sea apropiado, con un fallo representando al menos 1d10 de dafio y, posiblemente, que los miembros
del grupo queden atrapados o divididos. Las zonas de peligro también resultan lugares interesantes para que el D] prepare

emboscadas de carroiieros, acolitos alfa, o servidores asesinos.

Inquisicion jamas podria. El D] puede utilizar esta oportunidad
como una ocasion para que los personajes conversar con Crane.
Deben hacerse una idea de lo decidido que es y del odio que
alberga por los enemigos del Imperio, dejando claro que €l es el
principal obsticulo que van a encontrar en su camino. Sin
embargo, segin avanza la conversacién, negociacion o
intercambio de insultos, finalmente Crane ordena a sus hombres
que abran fuego y los herejes necesitan luchar por sus vidas. Una
vez se hayan ocupado de la emboscada de Crane, seran libres de
entrar en las cubiertas superiores.

PARTE []:
| ABERINTO DE
( ADENAS

na vez pasada la Puerta Sanctum, los personajes pueden

comenzar a trepar hacia las cubiertas superiores. Esta no

es una transicion instantanea y necesitan abrirse paso a
través de numerosas secciones de la nave colapsadas, en donde las
cubiertas han caido desde arriba, creando una pesadilla de
. mamparos retorcidos y pasillos deformados. El DJ debe dejar
¢ claro a los jugadores que las cubiertas superiores son un caos y
han sufrido un dafio estructural enorme, y que segtin avancen este
: se hara cada vez peor. Antes de que salgan a los alojamientos, el
! | DJ puede, si quiere, tirar una vez en la Tabla 1-3: Obstaculos de
~las Cubiertas Superiores para generar alguna forma de dificultad
I‘f’a | 'que los herejes encuentran en su escalada.
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BROKEN CHAIN

directamente a los alojamientos y al dominio de la reina carrofiera.
La forma en la que reacciona a su presencia dependera de sus
acciones hasta el momento.

Al haber observado el progreso de los personajes mediantes
sus secuaces, quiere usarles para escapar de las Cadenas del Juicio.
Mientras que la mayoria de los carrofieros no saben lo que es una
nave de vacio o que estan a la deriva en la disformidad, Scarna es
mas inteligente que el resto (una de las razones por las que ha
alcanzado el poder) y ha visto grabaciones pictograficas
encontradas en los alojamientos que muestran mundos con
enormes espacios abiertos, rebafios de alimentos y un techo tan
alto que no puede ser visto. Ademas, sabe que tanto Karnak Zul
como el recién llegado Crane se interponen en su camino. Incluso
si lo personajes s6lo han sido hostiles hacia los cazadores, la reina
atin trata de hacerles una oferta de alianza cuando llegan
(mediante uno de sus secuaces, por supuesto)—pero si se muestran
poco cooperativos, no dudard en intentar matarles. Asi,
dependiendo de las acciones de los personajes, su paso a través de
los alojamientos puede ser una continua batalla o una extrafia
marcha de honor mientras los cazadores les conducen ante su
reina.

Si los personajes escogen reunirse con la reina (en lugar de
entrar al asalto y matarla) entonces son conducidos a su sala del
trono para una audiencia. Una vision temible en su trono de
desechos que intenta negociar su ayuda en el éxodo de su tribu y
la derrota del demonio y del Interrogador. Al interpretar a Scarna,
el DJ debe recordar que sélo puede hablar en un escaso gotico
vulgar y que es probable que no entienda muchos de los
conceptos que los personajes podrian dar por hechos (como la
disformidad, los planetas, o el Imperio). No obstante, atn es.-:
inteligente y probablemente sabra si la estin mintiendo o not_ff
incluso aunque no les entienda. b

Si los personajes llegan a un acuerdo y se aseguran la ayuda de
los carrofieros, no se convertirdn instantaneamente en ahadﬁ& *|
Primero, Scarna quiere que se prueben ante la tribu, mostrando su -
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" habilidad con las armas y su astucia. Esto puede suceder de
distintos modos. Por ejemplo, un marine espacial del caos puede
simplemente demostrar su habilidad con las armas matando a uno
de sus carrofieros enfrente de ella, lo que la aterroriza e
impresiona (es necesaria una tirada enfrentada de Intimidar
Complicada (—10) contra una tirada de Voluntad Moderada
(+0) de la reina: esto es un poco mas dificil debido a que esta en
cierto modo acostumbrada a las amenazas de violencia tras haber
crecido en esta nave abandonada). Alternativamente, un miembro
del grupo con un pico de oro podria demostrar sus capacidades
persuasivas—una tirada de Carisma o Engafiar Moderada
(+0) enfrentada a una tirada de Voluntad Moderada (+0) de la
reina. El éxito significa que son capaces de convencerla o
enganarla para que les ayude.

Finalmente, si los jugadores no son capaces de intimidar y
someterla o de convencerla, la reina puede pedirles que
completen un desafio para impresionarla. Es caprichosa y tener a
los herejes corriendo de aqui para alla a su entera disposicion
refuerza sus sentimientos de pequefia superioridad. Si los herejes
aceptan hacer su trabajo de esclavos, la reina puede encargatles
una de las siguientes tareas. El D] debe sentirse libre de ampliar
estos retos si lo desea, o interponer interferencias de Crane y/o
Zul (ninguno de ellos quiere que los herejes obtengan el apoyo de
los carrofieros).

Lucha de pozo: Uno de los herejes debe entrar en los pozos de
lucha, sin armas a distancia, y derrotar a un servidor asesino (2 en
el caso de un marines espacial del caos). El pozo estd también
lleno de estacas, cuchillas y huesos afilados que el personaje
podria usar en su beneficio.

La caza: Uno de los herejes debe desplazarse al coto de caza y
rastrear y matar a un humano salvaje. Esto necesitara al menos
una tirada de la habilidad de Rastrear y puede volverse mas
complicado si el salvaje es parte de una manada, o si los
depredadores tratan de robar la presa del personaje.

Busqueda profunda: Uno de los herejes debe desplazarse a las
sentinas y encontrar una pieza de tesoro para el trono de la reina
(es decir, una pieza interesante de tecnologia rota). Las sentinas
son inestables y tendra que evitar los charcos de ‘suciedad rapida’
y posiblemente a algin carrofiero exiliado.

LOS ASESINOS

Una vez que los herejes han comenzado a explorar las cubiertas
superiores, bien antes o después de su audiencia con Scarna, Zul
les contacta clandestinamente. Esto lo hace mediante los poderes
psiquicos del demonio—uno de los herejes oye de repente una
voz en el fondo de su mente. Lee en alto o parafrasea lo
siguiente:

Repentinamente escuchas un tenue susurro araiidndote en el fondo de tu
mente, como st alguien estuviese hablando dentro de tu mente. “Crane...él
es tu enemigo. El es nuestro enemigo...si... estate advertido. Crane ha
enviado a sus secudces para derrotaros. Los asesinos...los servidores. Ha
enviado a sus seguidores para tomar el control de ellos. Estan en la
cubierta de artilleria... deprisa...”

Crane ha enviado algunos hombres para tomar el control de
. los enjambres de servidores asesinos de las cubiertas de artilleria.
~ Los herejes son libres de ignorar este nuevo peligro, pero si lo

ORIENTACION PARA EL DJ: SERVIDORES
ASESINOS

Los servidores asesinos no deben representar un peligro real al
poder combinado de los herejes, especialmente si los personajes
tienen municion abundante para sus armas o pueden unirse contra
objetivos individuales. Desafortunadamente, los servidores asesinos
no siempre juegan limpio y favorecen el sigilo y la superioridad
numérica, tanto como la fuerza bruta. Las cubiertas de artilleria
estdn llenas de estas cosas y es posible que uno o mis personajes
puedan ser superados, especialmente si estdn explorando solos o se
separan del grupo. En estos casos. el D] debe recordar que los
servidores asesinos no siempre matan (por lo general cuando su
presa deja de luchar la consideran muerta) u arrastraran al personaje
inconsciente o gravemente herido a la galeria de municiones, en
donde pueden ser rescatados mas tarde.

hacen, entonces Crane dispondra de una poderosa carta que jugar
cuando intenten tomar el puente. Acceder a las cubiertas de
artilleria no es facil y necesitan escalar el armazon del ascensor a
través de una pobre atmoésfera y unas condiciones peligrosas. Esto
requiere una tirada exitosa de Atlético de un miembro del
grupo—que puede luego bajar una cuerda o cable de
alimentacion al resto. A mitad del ascenso (cuando los personajes
se hayan reagrupado en una repisa de nivel medio), el D] puede
causar un ataque de un enjambre de servidores asesinos, un
namero igual al del grupo mas uno. La mitad aparecen al principio
y luego uno por turno hasta que todos hayan llegado. Los herejes
estan en desventaja luchando en las cornisas y peldafnos del
armazon, y sufren una penalizacion a todas las tiradas de
Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles.

En la cubierta de artilleria, cuatro acdlitos alfa, incluyendo a un
tecnosacerdote (estara armado con un rifle laser pesado, como
pueden estarlo el resto de los acdlitos en funcién de cuantos
marines espaciales del caos hay en el grupo), estan intentando
acceder al taller de servidores para volver a despertar el espiritu
maquina de su cogitador central y usarlo para controlar a los
servidores.

Los herejes pueden utilizar el sigilo para coger desprevenidos
a los acolitos, pero tienen que ser cuidadosos. El DJ debe dejar
claro a los jugadores que la cubierta esta infestada de servidores
asesinos; sombras que pueden verse en la distancia mientras se
escuchan ecos de arafiazos y movimiento a lo lejos. Cruzar la
cubierta y alcanzar el taller de los servidores va a depender de lo
silenciosos que sean.

El D] debe pedir también a los jugadores que nominen a uno
de ellos como un explorador, que debe hacer una tirada de Sigilo
Moderada (+0) para conducirles primero a la galeria de
municiones y luego otra para llegar al taller de los servidores. En
el momento en que falle una tirada, llegan 1d5+1 servidores
asesinos. El uso de armas de fuego o explosivos atraera a otros
1d5+1 servidores en tres asaltos. Si el grupo persiste en utilizar
armas o explosivos, 1d5+1 servidores asesinos continuaran
llegando en intervalos de 3 asaltos, agolpandose rapidamente los
pasillos con sus cuerpos disecados. En cierto momento, el D]
puede hacer que dos de los acoélitos alfa embosquen al grupo,
probablemente luchando sélo un asalto o dos y arrojando una
granada de fragmentacion (para atraer mas servidores asesinos) y
luego retrocediendo.

Afiadido a los peligros de la cubierta de artilleria, hay una gran

cantidad de municion para los macro- caﬁones apllada,a"lg ]nirgo-,;-.




~ de energia o bolter puede ser muy peligroso, puesto que un
" disparo perdido podria hacer estallar una pila de proyectiles.
Cualquier personaje armado con un arma laser o bélter conoce el
peligro sin hacer tiradas (el D] debe hacérselo saber a los
jugadores apropiados). Por cada disparo laser o de bolter que falle
su objetivo, el DJ puede tirar 1d10. Con un resultado de 1 o 2 ha
reventado algunos proyectiles y todos los que estan en combate
sufren 2d10 de dafio y resultan noqueados. El Dj puede también
decidir que las explosiones proyectiles tienen otros efectos como
hacer que el suelo colapse o que se bloqueen los pasillos,
posiblemente aislando a los herejes de sus enemigos.

Sin embargo, los herejes astutos pueden hacer uso de la
inestable naturaleza de la municién, quizas preparando una
explosion que elimine a servidores asesinos, o incluso a grupos
que amenacen con desbordar al grupo. Un D] debe recompensar
el pensamiento creativo en este sentido, permitiendo a los
jugadores explotar el entorno a su favor.

Cuando los herejes lleguen al taller de servidores, tendran que
enfrentarse a los acolitos alfa y a una docena de servidores
asesinos, controlados por el tecnosacerdote. Esta sera una lucha
dura y el D] debe recompensar a los jugadores por salir con planes
astutos—como rellenar una vagoneta de proyectiles con municiéon
y hacer una bomba rodante, o acosar a un enjambre de servidores
asesinos y atraerles para que ataquen a los acdlitos alfa. Si derrotan
a los acolitos, pueden destruir el cogitador o incluso tomar el
control de media docena de servidores asesinos (con una tirada
exitosa de Competencia Tecnolégica Dificil (-20)). Los
personajes carecen del equipo y la habilidad para controlar a todos
los servidores asesinos, como pretendia Crane.

E1 DEMONIO Y LA PROFUNDIDAD DEL
Oscuro Vacio

Finalmente, los herejes llegan al arsenal y se encuentran con
Karnak Zul, descubriendo la verdad de su misterioso benefactor.

Lee en alto o parafrasea lo siguiente:

Después de atravesar otro pasillo estrecho y parcialmente colapsado,
salis de un mamparo quebrado y abierto, y encontrdis la puerta de una
enorme cripta. La puerta estd sellada con un parpadeante teclado
numérico, insertado en el mamparo a su lado. Sin embargo, casi
instantdneamente, una cadena de niimeros son susurrados en tu cerebro.
Efectivamente, una vez introducis la secuencia en la puerta, se abre con
un persistente gemido.

En su interior, encontrdis el antaiio ordenado arsenal en una
complete ruina. Los bastidores de armas estdn rotos y volcados, las
vainas de proyectiles llenan el suelo y las explosiones marcan las paredes.
Por todas partes estdn los caddveres secos y momificados de la
tripulacion que defendio este lugar hace 200 afios, y los prisioneros que
les atacaron.

En el centro de la destruccion, un trozo de espacio estd despejado.
| Alli, atado por humeantes cadenas y rodeado por unos brillantes signos
grabados en el suelo, un marchito caddver se eleva unos dos metros sobre
el suelo. Mientras os acercdis, la cabeza del caddver se levanta. Sus ojos
brillan, mostrando sus dientes en un sonriente rictus. Cuando bhabla, la
voz es la misma que oiste antes en tu cabeza."Hola, amigos mios. Soy
Karnak Zul, el arquitecto de vuestra salvacion, como vosotros seréis los
arquitectos de la mia.”

Por supuesto, Zul es el huésped demoniaco mencionado en la
pagina 17. Aln atrapado por las protecciones de atadura
~ levantadas por el Inquisidor Renthor hace 200 afios, ha
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permanecido encerrado hasta ahora. Los herejes son los tinicos
con la capacidad de liberarle, y lo sabe. Asi, hace todo lo posible
para congraciarse con los herejes—informandoles rapidamente de
fue él quien abort6 los protocolos de terminacion en los atatides
de estasis. También les advirtié del intento de Crane para tomar
control de los servidores asesinos.

Zul les habla a los herejes de Crane y sus planes—después del
levantamiento de los prisioneros, Crane se encerrd en el puente
con sus acolitos de mas confianza. Se refugiaron en atatdes de
estasis, esperando que la Cadenas del Juicio fuese finalmente
descubierta por la Armada Imperial o al menos que los prisioneros
murieran después de 200 afios. Ahora, esperan sacar a la nave de
la disformidad y activar una baliza de socorro astropatico, y
convocar al Imperio al navio siniestrado. Zul insistira en el punto
de que si Crane tiene éxito, los herejes estan tan condenados como
lo esta él. No obstante, si sumergen la nave en la tormenta de
disformidad conocida como el Vértice Aullante (por el que la
Cadenas del Juicio ha navegado a la deriva peligrosamente cerca en
el intervalo de estos dos siglos) pueden ser capaces de tomar
refugio en uno de los mundos renegados de su interior.

Zul intentara convencer a los herejes de que es la Ginica criatura
que puede dirigir la nave hacia el Vortice. Esto no es estrictamente
cierto (consulta la pagina 29), pero puede hacerlo y lo har3, si los
personajes le liberan. Los herejes pueden hacer una tirada de
Escrutinio Moderada (+0) para ver si creen a Zul o no. El éxito
indica que se dan cuenta de que no estd contando toda la
verdad—si se enfrentan al huésped demoniaco, admite que los
herejes podrian dirigir la nave lo suficiente como para llegar a un
puerto seguro.

Para liberar al huésped demoniaco, los herejes deben
interrumpir los signos de atadura. Esto puede hacerse cortando la
energia de los signos (afladiendo unos pocos simbolos mas
mediante una tirada exitosa de Saber Prohibido (Disformidad)
Rutinaria (+20). Los herejes pueden también romper las
protecciones mediante la fuerza bruta, con una tirada de Fuerza
Moderada (+0). Sin embargo, esta opcién causa un dafio de
reaccion al hereje que hace la prueba. Tanto si tiene éxito como si
no, el hereje sufre 1d5 de dafio, ignorando blindaje y Resistencia.

Una vez libre, Zul pide a los herejes que le proporcionen un
nuevo anfitrién, puesto que el actual esta casi completamente
destruido. A cambio, les ayudard a luchar contra Crane. Esta
eleccion depende por completo de los herejes. Si eligen no
proporcionar al demonio un nuevo huésped, deben luchar contra
Crane por su cuenta, ya que Zul dice estar demasiado debilitado
para ayudarles (es mas fuerte de lo que proclama, pero realmente
esta bastante débil). Sin embargo, en su estado de debilidad, el
demonio no intenta engafiar o traicionar a los herejes y les ayuda
sin ningtn problema. Si los herejes deciden proporcionar a Zul un
nuevo huésped, este debe cumplir varios requisitos. Debe estar
vivo y debe ser razonablemente poderoso, bien la reina Scarna,



s Y
\ L N -...’ ?/vf:: ‘}”’?-.Ih‘_?)
“ 'j)-”* i W AL A
L uno de los acolitos alfa, o uno de los herejes (Zul promete
8 devolver el cuerpo después de haber matado a Crane). Preparar el
huésped para el ritual requiere una tirada Saber Prohibido
(Disformidad) Moderada (+0). Si lo hacen, Zul ciertamente les
ayuda a matar a Crane. Sin embargo, una vez hecho, echa abajo
de inmediato el campo Geller (la barrera que protege la nave de la
disformidad que la rodea) de modo que puede escapar. Lo que le
ocurra a los herejes no es asunto del demonio.
Sea como sea, Zul revela que hay dos caminos hacia el puente.
El primero es el pasillo del ascensor principal. Sin embargo, Crane
espera que ellos lleguen por este camino y ha establecido una
solida defensa alrededor de la entrada del pasillo en el puente. El
segundo camino es por los conductos del aire. Esto requiere una
tirada de Atlético Ordinaria (+10) (los marines espaciales del
caos deben hacer en su lugar una tirada de Atlético Muy Dificil
(-30), debido a su mayor tamafio). El éxito implica que son
capaces de colarse en el puente y emboscar a los acodlitos, el
fracaso significa que llegan al puente pero los acolitos les estan
esperando. Alternativamente, el grupo se puede dividir, con
algunos yendo por los conductos del aire y el resto por el pasillo
del ascensor principal.

;Sabes quién soy yo?

Hay otra forma de tratar con Karnak Zul, aunque puede ser
ligeramente mas arriesgada. Los herejes pueden emplear su
Infamia para intimidar al demonio, contando con el hecho de que
sus nombres pueden ser conocidos en la disformidad y Zul puede
no estar dispuesto a enfrentarse a ellos.

En cualquier momento durante las negociaciones, un hereje
puede hacer una tirada enfrentada de Infamia Moderada (+0)
con Zul. El éxito significa que de hecho, el demonio ha oido
hablar de ellos, y su reputacion le convence de que no se puede
jugar con ellos. El huésped demoniaco accede a ayudarles y no les
engafiard en modo alguno. Si se hacen con el control de la nave,
la conducira de manera segura a un mundo dentro del Vortice
Aullante.

LLAMADA A LAS ARMAS

Habiendo tratado con la reina carrofiera y el huésped demoniaco,
los herejes estan ahora en posicion para asaltar el puente y hacerse
con el control de la nave. El DJ debe dejar claro que Crane estd
preparado para sacar la nave fuera de la disformidad y contactar
con la Inquisicidn, asi que el tiempo es esencial si quieren llevar a
cabo su fuga. Una vez que los personajes han formulado su plan
de ataque y reunido a sus aliados, la batalla final puede comenzar.

PARTE [[I: UN
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a parte final de la aventura se centra en la batalla de los

herejes para tomar el control de la Cadenas del Juicio y

derrotar al Interrogador Crane. Si tienen éxito, seran
capaces de guiar el navio fuera de la disformidad y encontrar un
- puerto seguro lejos de las garras de la Inquisicion.

BATALLA POR
LAS CADENAS

Si los herejes han llegado hasta aqui, entonces Crane ha decidido
que son demasiado peligrosos para cazarlos. En su lugar, ha
establecido una defensa alrededor del puente, especificamente en
la entrada al puente desde el pasillo del ascensor principal.

La entrada se abre en un gran (cincuenta metros a traveés)
espacio abierto en la parte inferior del puente. Estd rodeado por
todas partes por palcos, en los que alin se sientan en sus puestos
los disecados cuerpos de servidores y tripulantes. Los acélitos han
establecido posiciones defensivas a lo largo de los bordes del
espacio abierto—barricadas construidas con desechos. Crane esta
por encima de ellas en el primer nivel de palcos, intentando sacar
al Cadenas del Juicio fuera de la disformidad.

Las posiciones defensivas proporcionan una buena cobertura
contra un ataque desde la entrada del ascensor (penalizacion de
—20 a cualquier tirada de Habilidad de Proyectiles para impactar
a los acdlitos), y cualquiera que intente acercarse a ellos debe pasar
un asalto en espacio abierto para alcanzarles. Sin embargo, los
conductos del aire se abren directamente detras de los acolitos,
permitiendo a cualquiera que se aproxime sin ser visto atacarles
directamente (si son detectados, los acélitos les estaran esperando
con las armas empufiadas segtin salgan fuera).

Hay dos acélitos y dos servidores asesinos, mas un acolito
adicional por cada hereje. Los acolitos luchan hasta la muerte. Una
vez que la mitad haya caido, Crane se une a la batalla
personalmente, saltando desde el palco y atacando al oponente
mas peligroso.




ORIENTACION PARA EL DJ: DIRIGIENDO
LA BATALLA

El D] puede modificar la batalla final para reflejar las
capacidades de los herejes. Si estan heridos o no han
conseguido aliados, puedes reducir el nimero de enemigos o
darles ventajas en el entorno, como cobertura o puertas
destrozadas. Alternativamente, si cuentan con muchos aliados o
armas potentes, puedes incrementar el nimero de acolitos para
crear un gran combate. Para hacer la tarea del D] mas facil,
debes centrarte solo en las acciones de los herejes durante la
lucha, sin hacer muchas tiradas para impactar y de dafio, o
contabilizando las heridas de sus aliados. En su lugar, puedes
describir el confuso combate que se esta produciendo tras ellos.
Crane debe luchar cautelosamente, centrando sus ataques en los
herejes pero usando a sus compafieros acdlitos para distraerles
y dividirles, de modo que el pueda luchar con ello de uno a
uno.

CONCLUSION

Una vez se ha derrotado a Crane y tomado el puente, los herejes
pueden controlar la nave. En ese momento pueden ocurrir varias
cosas. Si se aliaron con Zul pero no le proporcionaron un nuevo
cuerpo, el huésped demoniaco entra en el Occulum del Navegante
y a regafiadientes guia el navio en la tormenta de disformidad
conocida como el Vortice Aullante. Alli, lo arroja fuera de la
disformidad cerca de uno de los mundos renegados, en donde los
herejes pueden empezar una nueva serie de aventuras.

Si Zul tienen un nuevo cuerpo, se rie como un demente y se
acerca a los controles del campo Geller de la nave para bajar el
campo y exponer la nave a la disformidad. Cualquier hereje se da
cuenta de inmediato de lo que pretende hacer y de lo que esto
significa para ellos (probablemente la muerte o estar perdidos para
siempre en la disformidad). Una tirada enfrentada con éxito de
Intimidar Moderada (+0) contra la Voluntad Moderada (+0)
del demonio, provoca que se detenga y que en vez de eso les lleve
al Vortice. De otro modo, tendran que luchar y matar a Zul para
detenerlo. (Si no lo hacen, la disformidad atraviesa la nave y los
herejes pueden resultar muertos o zarandeados por las mareas de
la disformidad y arrojados en donde elija el DJ). Si Zul resulta
muerto o nunca lo liberan, los herejes pueden intentar pilotar la
nave por si mismos. Una tirada de Inteligencia Complicada
(—10) les permite empujar suavemente la nave el tiempo suficiente
para que entre en el Vortice, alli sera zarandeada las corrientes de
disformidad hasta que salga dentro del Vortice en el lugar que
escoja el DJ.

En cualquier caso, los herejes acaban en algtn lugar extrafio y
aterrador, en donde pueden comenzar sus proximas aventuras.

RECOMPENSAS

Si los herejes son capaces de convencer a Zul de llevarles al
Vortice, o le matan y pilotan la nave por si mismos, obtienen un
+4 de Infamia por escapar de la Inquisiciéon y sobrevivir contra
todo prondstico.

Si Zul les arroja en la disformidad, sélo obtienen un +1 de

pero pronto estardn bajando por mi garganta, rdpido como un cuchillo y
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APENDICE:
ALIADOS Y
ANTAGONISTAS

A los largo de la aventura hay una serie de PNJs clave que los
personajes van a encontrar—algunos pueden convertirse en
aliados, mientras que otros intentaran matarles

CAzZADORES CARRONEROS

“;Es comida?”

Los degradados descendientes de tripulantes y presos por igual,
los cazadores carrofieros son salvajes canibales que registran la
nave en busca de carne para llenar sus barrigas. Aunque
pobremente armados y organizados, aun son peligrosos,
especialmente cuando se les encuentra en grandes cantidades.

"Cazador carrofiero

I.B-E-

3501 10| 35|40 30| 20| 30| 20| 15

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 8
Habilidades: Esquivar, Perspicacia, Sigilo.

Blindaje: Ninguno.

Armas: Porra de tubo/Cuchillo oxidado (1d10+3).

Ataque combinado: Los cazadores catrofieros reconocen a los
marines espaciales del caos como objetivos altamente peligrosos.
Si al menos tres cazadores carrofieros pueden trabarse con un
marine espacial del caos, haz una tirada de ataque para todo el
grupo con una bonificacion de +20. El éxito implica que causan
2d10+6 de dafio en lugar de 1d10+3. Esta capacidad sélo se

aplica cuando combaten a un marine espacial del caos.

REINA CARRONERA SCARNA

“Mmmm, sabrosos bocados que se mueven, bablan y piensan como hombres,

caliente como la sangre.”

Scarna, o simplemente la reina, como la llaman los carrofieros, se
ha elevado al mando de las tribus canibales de la Cadenas del Juicio
mediante la astucia, la violencia y una apetito insaciable. Desde su
trono en las cubiertas superiores, dirige a sus secuaces para que le
traigan mas comida y maten a cualquiera que ose hacerla frente.

Con la llegada de los herejes, ve una posibilidad de cumplir su

ambicion de toda la vida y conducir a su tribu en un éxodo desde

la Cadenas del Juicio a territorios mds abundantes. Scarna tiene el
mismo perfil que un cazador carrofiero con +20 a su Int, Vy Em.

INTERROGADOR CRANE

“El Dios-Emperador tendrd su tributo.” £

Crane fue antafio la mano derecha del Inquisidor Renthor y '“
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Bl sirvié lealmente durante muchos afios, siguiendo a menudo a

su maestro a zonas remotas del sector a bordo del Cadenas del
Juicio. Un hombre entusiasta y determinado, Crane se deleitaba
en su mision de perseguir herejes y arrastrarlos ensangrentados y
quebrados ante Renthor para el juicio. Al crecer en los bajos de
colmena de Escintila, Crane veia la brutalidad con la que tomé su
trabajo como su entrega por el trabajo duro y su dedicado servicio
al Dios-Emperador. Esta actitud y determinacién despiadada
explican posiblemente porqué fue el Gnico miembro de alto
rango de la tripulacion de la nave que sobrevivié. Cuando Zul
saboted el motor de disformidad de la nave y la arroj6 a la
deriva, Crane luché junto a Renthor para tratar de sofocar el
levantamiento de los presos. Cuando Zul llegd y mat6é a su
maestro, vio lo desesperado de su situacion e hizo planes para
asegurar su supervivencia, aunque no antes de dejar atrapado
al huésped demoniaco en el arsenal. Mientras la nave caia en el
caos y su tripulacion era masacrada, Crane y un selecto grupo de
acolitos se encerraron dentro del puente y se pusieron en estasis.
Crane imaginaba que cuando la nave regresase al espacio real, la
mayoria de los presos estarian muertos y podria reclamar el navio
en nombre del Dios-Emperador.

sIfiterrogador Crane

.-ﬂ-m

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 15
Habilidades: Carisma, Engafiar, Esquivar, Perspicacia.
Blindaje: Blindaje de caparazon (PB 5) .

Armas: Pistola bélter (30m; T/2/— 1d10+5;
Desgarradora), Espada de energia (1d10+9; Pen 5).
Campo de conversidn: Crane estd mejor protegido de lo que
sugieres su blindaje; porta un pequefio generador de campo de
fuerza que le rodea en un brumoso halo de energia defensiva. En

Pen 4;

el momento en el que sufra un impacto, tira 1d100. Si el resultado
es un 50 o menos, el impacto no tiene ningtn efecto.

Portador de dos armas: Como una accién completa en cuerpo
a cuerpo, Crane puede hacer un ataque normal con su pistola
y uno con su espada de energia. Estos ataques los hace con un
modificador de +0 (en lugar del +10 usual para los ataques
normales).

AcoLrito ALFA INQUISITORIAL

“iArde, escoria hereje!”

Cuando entro en estasis, Crane escogié a un pufiado de sus
acolitos mas capaces para que se le unieran (conocidos como su
acolitos alfa debido a su posicién en su cadre), sabiendo que los
necesitaria cuando se despertara. Capaces y devotos miembros
de la Inquisicién, los acolitos son oponentes peligrosos, bien
armados y dispuestos a matar sin pensarlo dos veces.
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»Acélito Alfa Inquistorial e, - =
|HA|{HP | F | R |Ag |Int [Per| V |Em Inf

40| 40| 35| 35| 35| 30| 40| 40| 30

Movimiento: 3/6/9/18

Habilidades: Esquivar, Perspicacia, Sigilo.
Blindaje: Blindaje de red (PB 3).

Armas: Rifle laser (100m; T/3/— 1d10+3; Pen 0), o Rifle largo
(150m; T/—/— 1d10+5; Pen 2), o Rifle laser pesado (100m;
T/2/— 1d10+4; Pen 7; Desgarradora), Espada de energia
(1d10+5; Pen 6).

Objetivo prioritario: Los equipos de acdlitos alfa incluyen un
miembro equipado con un rifle laser pesado mas otro adicional
armado con esta misma arma por cada marine espacial del caos en
el grupo. Los acolitos son combatientes experimentados; saben
que los rifles laser normales tienen pocas opciones de abatir a un
marine espacial del caos, asi que los que estan armados con rifles
laser pesados dirigen su fuego hacia el primer marine espacial del
caos que aparezca. Dependiendo de la situacion, los acolitos alfa
pueden recoger las armas de un camarada caido e intentar matar a
un marine espacial del caos, en lugar de desperdiciar su tiempo
con armas que saben que tienen pocas opciones de dafarles.

KARNAK ZUL

“Nuestros caminos estdn entrelazados, vosotros y yo; ayudadme y os
ayudaréis a vosotros mismos.”

El huésped demoniaco conocido como Karnak Zul ha sido
durante mucho tiempo un esclavo de la Inquisicién. Atado a la
carne mortal hace mas de 400 afios por el Inquisidor Renthor,
altimo maestro del Interrogador Crane, fue utilizado durante
siglos como una herramienta para cazar herejes y rebeldes. Como
todos los demonios, Zul sabe bien como esperar su momento y
mientras sufria bajo los grilletes de Renthor, planeaba
secretamente su venganza. Finalmente, casi después de dos siglos,
llegd su oportunidad en la forma de un tripulante de voluntad
débil y un peligroso salto disforme de emergencia. Manipulando
los acontecimientos, Zul fue capaz de paralizar la Cadenas del Juicio
y escapar de su celda. Sin embargo, sus planes de libertad se
desvanecieron durante el consiguiente caos, cuando, segin
mataba al Inquisidor Renthor, fue atrapado de nuevo. Durante
dos siglos hasta ahora, ha languidecido en un circulo de
proteccion mientras la nave navega sin rumbo a la deriva en la
disformidad. Incapaz de controlar los acontecimientos fuera de su
celda, atn puede observar y ha estado vigilando a los personajes,
esperando a que sus criptas de estasis se abrieran (como lo han
hecho otras a lo largo de los afios), de modo que pudiera
utilizarlos para su fuga y ser libre de su marchita envoltura mortal.
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Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Carisma, Engafiar (+10), Perspicacia, Sigilo.
Blindaje: Campo psiquico (PB 6).

Armas: Garras (1d10+2; Pen 2).

Fuerza de Posesion: Si Zul obtiene un nuevo cuerpo,
incrementa su HA y HP en +25 y su Fuerza y Resistencia en +30
(dejando los cuatro valores en 50). Finalmente, gana nuevas
armas: Rayo psiquico (100m; T/—/— 2d10; Pen 5) y Garras
disformes (1d10+7; Pen 8).
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ORIENTACION PARA EL DJ: ANADIENDO MAS PNTs

Capenas Roras solo entra en detalle con los antagonistas mayores a bordo de la Cadenas del Juicio: Crane, Karnak Zul y la reina
carrofiera. Sin embargo, hay un amplio margen para afiadir PNJs adicionales si el D] quiere, puesto que la nave es enorme y atin es
el hogar de miles de almas, sin mencionar las restantes criptas de estasis similares a aquellas de donde salieron los personajes. Estos
personajes adicionales pueden convertirse en enemigos, aliados, o en ambas cosa. Podrian ser herejes como los personajes, condenados
por sus crimenes, u otros agentes Imperiales como Crane, que se han ocultado. También podrian tener objetivos diferentes a los de
los antagonistas principales o los PJs—quizas estan buscando algtin potente artefacto del caos oculto en la nave, o quieren destruir la
nave detonando sus reactores de plasma, quizas para ocultar un antiguo crimen.

Unos pocos PNJs podrian incluir:

Kras Vorg: Un ex-guardia Imperial sentenciado a muerte por extender rumores derrotistas. Ve su despertar como una segunda
oportunidad de servir al Dios-Emperador. Un hombre bruto y musculoso, puede hacerse amigo de los personajes sélo para volverse
contra ellos cuando su ayuda sea mas necesaria.

Telashyr la Ilesa: No todos los prisioneros son humanos, como Telashyr, una pirata Eldar Oscuro capturada en el borde de las
Fauces. Alienigena en el pensamiento y en la intencién, puede ayudar a los personajes o poner su suerte del lado de los antagonistas
principales, si eso le da una oportunidad de ser libre.

Alaxtanis: Un hechicero del caos dedicado al Gran Mentiroso y bastante, bastante loco. Cuando es puesto en libertad, s6lo piensa
en propagar la locura y el desorden a su paso, incluso ayudando en igual medida tanto a los personajes como a sus enemigos, sélo
para mantener viva la incertidumbre.
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SERVIDORES ASESINOS

‘Matar, Asesinar, Muerte.”

BROKEN CHAIN

Un rasgo caracteristico del Imperio son los servidores, hibridos
lobotomizados de hombre y maquina disefiados para realizar
sencillas tareas manuales o tareas de una tnica funcién. Aunque
muchos son inofensivos, algunas variantes son bastante peligrosas.
Los servidores asesinos son una de esas variantes.

Con un espacio y recursos limitados para los guardias, la Cadenas
del Juicio mantenia un contingente considerable de servidores
asesinos. De aspecto maligno y encorvado, los servidores asesinos
son mas pequefios y mas rapidos que sus parientes mas benignos.
Armados con cuchillas y ganchos y programados con una
naturaleza homicida, acechan los pasillos del navio, emboscando
a los intrusos y arrastrando sus caddveres hacia sus amos. Aunque
muchos han perecido a lo largo de los afios, muchas mas de estas
impias cosas permanecen, marchitas y desgastadas por la edad,
pero con todo, letales.

sServidor Asesino
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Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10
Habilidades: Perspicacia, Sigilo.

. Blindaje: Armadura de Placas (PB 6).

f Armas: Cuchillas asesinas (1d10+5, Pen 4).

' Armas afiladas: Los servidores asesinos tienen una capacidad

‘ : extraordinaria para localizar los puntos débiles en el blindaje de "'-
i k una victima. Al tirar el dafio, si la tirada es un 8 o superior, doblan q
I" - la penetracion de su arma a 8. '
-~ Protocolos de amenaza: Los servidores asesinos estan .
gﬁ* a_ -‘pfogramados para reconocer a las mayores amenazas en combate :
ﬁ:ﬁh ™ ehmrhs. Si multiples servidores asesinos se traban con los |

hgr% si s’ poslble intentaran enviar a dos para luchar contra
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i RECLAMA TU DESTINO CON EL PODER DE LOS DIOSES OSCUROS!

CADENAS ROTAS es una aventura de introduccion
para el juego de rol BLACK CRUSADE. Durante
siglos, la nave estelar Cadenas del Juicio sirvi6 a la
Inquisicion del Imperio, transportando a los
renegados mas peligrosos hacia su condena. Sin
embargo, ahora la Cadenas del Juicio esta perdida en
la disformidad. Los renegados encarcelados tienen
una oportunidad de escapar a su destino y dar los
primeros pasos hacia dirigir una Cruzada Negra.

CADENAS ROTAS es una introduccién a las negras
aventuras y la condenacidn eterna en la siniestra
oscuridad del lejano futuro. Bienvenido al Juego

de Rol de Warhammer 40,000.

Se incluye una serie de reglas basicas para ayudar
a jugadores y Directores de Juego a familiarizarse
con el juego de rol de BLACK CRUSADE.

Este libreto gratuito te ofrece un anticipo de
este excitante juego de rol. BLACK CRUSADE
esta disponible en:

www.fantasyflightgames.com
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