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Carituro XIII:
ESCLARECINIENTO
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iede consegutr.”
- inquisidor Globos Vaarak, Ordo Hereticus

-

sclarecimiento s una aventura introductoria diseflada para ayudar a Directores de Juego y jugadores noveles por igual a sumergitse de
lteno en la sombria y misteriosa ambientacién del universo de Warbammer 40.000. En ella, los personajes jugadores (P]) se verdn en-

vueltos en siniestros sucesos y viajardn a un mundo yermo y barbérico en el que atn colea una antigua maldad, y donde las vidas (y de
hecho las almas) de muchos dependeran de las acciones de los acolitos.

La historia que se desenvolverd ante ellos estard cargada de traicion, revelacién de oscuros secretos, intrigas y enganos, asi como de una

generosa cantidad de accion y peligros mortales, por lo que si vas a jugar en esta partida como acélito es mejor que dejes de leer, de lo con-
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Las partes de la aventura son las siguientes:

trario arruinaras las sorpresas que te aguardan. {Director de Juego, ya puedes proceder!
Primera parte: El Cielo de Bronce
Segunda parte: Descenso sobre Iocanthos

P = Tercera parte: La Catedral Negra
Y SECC[ON DEL D Cuarta parte: Fe traicionada
: * Quinta parte: El que baila en el umbral
| : 1 sta aventura ha sido ideada para acélitos principiantes e ilus- R_ESUMEN

tra varios de los peligros mds representativos a los que se en-
frentaran los PJ] en Dark Heresy. Tambien esta pensada como DE LA AVENTURA
troduccion a la mecinica del juego, por lo que seria recomendable
Mleer detenidamente las reglas de tiradas, miedo y locura (y desde
fuego las de combate).

La aventura estd dividida en cinco partes que deberian jugarse

FdV10SH

Los P] son acdlitos recién incorporados al servicio de la Inquisi-

cion. En una de sus primeras misiones se les encomienda la asisten- $
cia y proteccion de un agente inquisitorial de mayor categoria que

en orden; la duracién media es de cuatro sesiones de juego o mis. esté llevando a cabo una investigacion en el mundo barbarico de ; ;
En aras de la brevedad y la comodidad, al final de este capitulo se locanthos. L
recogen las caracteristicas y descripciones de los personajes no juga- El nombre de este agente es Aristarchus. Es un psiquico imperial 3

autorizado, mds concretamente un vidente. Su campo de experiencia
es todo lo relacionado con profecias, predicciones e investigacio-

dores (PNJ) més destacados.
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nes de fenémenos psiquicos y de la disformidad. Aristarchus es un

NOTA PARA DJ PRIMERIZOS miembro predilecto del séquito del inquisidor al que sirven los 2

y también es un descendiente lejano del famoso San Drusus, una
Si es la primera vez que vas a hacer de Director €go de las figuras clave de la fundacién del sector Calixis (hecho apa-
asegtirate de leer toda la aventura unas cuantas veces antes rentemente sin importancia, pero que mas adelante resultard tener

implicaciones terribles).

fo mejor coriozcas ¢l desarrollo argumental, me : El motivo de la investigacién es un informe sobre fendmenos
reaccionar cuando tus jugadores hagan algo inesperado (y extrafios posiblemente relacionados con la disformidad y aconteci-
ten por seguro que lo hardn). También hemos aii '
talles adicionales que te ayudarin a controlar la situacién

dos durante las Gltimas fases de la construceion de una nueva cate-

en todo momento, como descripciones de PN] y recuadros
con textos narrativos al inicio de los encuentros mas impor-
tantes. Puedes leer en voz alta estos textos tal y como estan

redactados, o parafrasearlos mientras describes la escena a
los jugadores. Una pa

‘descubrimiento de la verdad y en las

engafiade. Esclarecimiento no es ninguna

la catcdral sea consagrada a San Drusus ¢l d|a dc su
y como se habia planeado desde un principio.
Por desgracia para los acohtos las €osas EGTI nc




Padre Cuervo, El que baila en el umbral), que planea manifestarse
fisicamente en el mundo material.

Hace mucho tiempo, durante la campafia por incorporar un Io-
canthos asolado por la guerra al redil imperial, el bendito San Dru-
sus aniquild a la secta de Tsyiak y destruyé a su lider, el avatar terre-

3 nal del demonio. Todo conocimiento de aquel suceso fue acallado

i por completo, e incluso los nativos del planeta lo han relegado a un

mito apenas recordado. El demonio, sin embargo, no lo ha olvidado,
y desde entonces ha estado arafiando y desgarrando las barreras de

1 la realidad en un intento por cobrarse venganza y volver a caminar

.I por locanthos una vez més para obrar sus maldades.

' A tal fin, Tsyiak ha susurrado corruptoras tentaciones en la
mente del bienintencionado pero equivocado misionero imperial,
Orland Skae. Manipulando el orgullo y la fe ciega de Skae, el de-
monio ha ido distorsionando su mente poce a poco hasta someterlo
a su voluntad. La traicion, las mentiras, el asesinato y la desespera-
cion son el sustento de este demonio, y ha estado orquestando los
acontecimientos desde la sombra para empujar a Skae a celebrar
un sacrificio ritual que le libere. El demonio ha embaucado al abad
para que construya una nueva catedral en plena naturaleza, justo en
el mismo sitio donde Tsyiak fue derrotado en el pasado, y aguarda
el momento propicio para convencer al misionero de que traicione
y sactifique a toda su congregacién. Pero para alojarse de manera
firme y permanente en carne mortal, Tsyiak necesita el cuerpo y el

- alma de un poderoso psiguico al que consumir y poseer, por lo que

ha conspirado para conseguir que un descendiente del aborrecible

‘Drusus desempeifie esta funcion.

- Los planes de Tsyiak pasan por nublar la mente de Aristarchus
mediante el obsequio de un mazo corrupto del Tarot del Emperador,
gue le hard caer paulatinamente bajo el influjo del demonio. Sin
bargo, la llegada de los acolitos supone una complicacion impre-

E
k

de cumplirse, Tsyiak llegard incluso a aparecerse a Skac en visi
haciéndose pasar por el mismisimo San Drusus, afirmando que lo&

preparativos y la presencia de Aristarchus le permitiran (al santo)

reencarnarse en un cuerpo humano, embuste que también usard con

Aristarchus cuando llegue el momento, engandndolo para que se

ofrezea voluntariamente como sacrificio.

Si emplean acertadamente sus dotes de deduccién y toman las
decisiones correctas (principalmente no dejandose llevar por la es-
tratagema del demonio ni matando a Raine), los acélitos estardn
sobre aviso antes de que los planes de Tsyiak fructifiquen, lo que les
brindard una excelente oportunidad para impedir que el demonio
posea a Aristarchus v desterrar su esencia demoniaca de regreso a
la disformidad. Por otro lado, si se dejan engafiar por las mentiras
e intrigas de El que baila en el umbral, ni siquiera su fe en el Dios
Emperador podra salvar Iocanthos de la colera del demonio.

LA SITUACION GENERAL
EN IOCANTHOS

locanthos es un mundo barbérico y desolado por la guerra, situado
en la Demarcacién de Golgenna, en pleno corazén del sector Ca-
lixis. El planeta es un yermo polveriento y drido, inmerso en un ciclo
continuo de conflictos y enfrentamientos internos que apenas dismi-
nuyeron tras ser conquistado bajo los auspicios del general (y mads
tarde santo) Drusus durante la Cruzada de Angevin, campafia que
dio origen al sector Calixis. locanthos posee escasos recursos aparte
de sus belicosos habitantes, y con el paso de los afios se utilizé en
numerosas ocasiones como vertedero en el que arrojar a convictos e
indeseables, o como cantera de la que reclutar regimientos militares;
hasta que varios siglos mds tardes se descubrié una extrafia plan-
ta indigena, conocida como la flor de fuego fantasma, que pose
propiedades psicoactivas. La droga de combate resultante de mol
y concentrar esta flor podia inducir una sed de sangre irrefrenable.

IDRAMATIS PERSONAE:
PRINCIPALES PERSONAJES

sta aventura; aqui se ofrece una
Al final de la
mi dan sus ca sticas y perfiles completos.

Hay nume
breve des i 0 importante

Aristarchus; Agente inquisitorial y vidente. Esta a cargo

Kerred Smyk: Oficial imperial de Puerto Amarguta.

Prelado Orland Skae: Abad
de los feligreses.

Tanza y [);25[0].'

Hermano Lamark: Clérigo mayor de Desesperanza, res-
ponsable del bienestar del pueblo,

Hermano Severus: Clérigo mayor de Desesperanza, en-
efensa del asentamiento.

2, la cantamuertes: Respetable anciana y e

1dera ashleen,

Antiguo y
San Drusus y ansioso por regresar de nucvo a la |
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El fiego fantasma no tard6 en convertirse en un articulo bsico para
fas legiones penales de la Guardia Imperial de todo el sector, e incluso se
exp‘enﬁi ‘mas alla de él. El polen de la flor es el Gnico diezmo que entrega
el planeta al Imperio. Por lo demis, Tocanthos languidece abandonado
‘a su suerte v existe en un estado pricticamente salvaje. El control de las
exportaciones de fuego fantasma, ejercido por los sefiores de la guerra
rivales que sé sirven de ellas para obtener armas y productos industriales
de otros mundos, se ha convertido en la medida del poder en locanthos
y €n upa causa mds para la violencia y el derramamiento de sangre.

El fuego fantasma es imposible de sintetizar o sembrar en otros
mundos, y de hecho resulta increiblemente dificil cultivarlo a gran
escala, pues sus enmarafiados pétalos irisados parecen crecer exclusi-
vamente en terrenos desolados y antiguos campos de batalla. Esto ha
dado pie a un popular mito que podria tener bastante de cierto, segtin
el cual las flores de fuego fantasma se nutren de la agonia, la desespera-
cion y la violencia, y por cada alma que se pierde sobre el planeta brota
una nueva flor. Incluso hay quienes promueven la sediciosa idea de
que los mandatarios del sector impiden que nadie examine demasiado
ignorando lo que
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a fondo la sospechosa naturaleza de estos “cultivos’,
deberia resultar evidente para cualquiera que pase cierto tiempo entre
los beligerantes clanes de Iocanthos: que alli donde luchan y mueren
sus soldados, no tardan en germinar flores de fuego fantasma.

La poblacion de Iocanthos estd formada por grupos bastante hete-
rogéneos: algunos son proscritos o refugiados de otros mundos, arro-
jades al planeta por las autoridades imperiales, mientras que otros son
descendientes de los antiguos convictos enviados a locanthos en siglos
anteriores. EI mayor de todos estos grupos es el de los Ashleen, un
clan indigena de humanos que ya habitaban el planeta antes de la fun-
dacién del sector. Los Ashleen son un pueblo guerrero y seminémada
que combina libremente las habilidades y estilos de vida primitivos de
| cazadores recolectores con el uso de armas de fuego de importacién y
aquinaria rapifiada. En el exterior de los escasos puestos avanzados
forasteros del planeta, la ley y la cultura imperiales son poco mds que
historias y mitos, y aunque el credo imperial se respeta debido a la
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afluencia constante de misioneros voluntarios, la persistencia de las an-
 tiguas tradiciones tribales y variantes locales de las ensefianzas eclesidr-
' quicas son la norma (cosa que al culto ortodoxo le encantaria cambiar).

Para més informacién sobre locanthos, consulta el Capitulo XI:
El sector Calixis y la Ayuda de juego 1.
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DE A SANGRE Y FUEGO
A ESCLARECIMIENTO

ajes acaban de salir de la
nida ilustra-

da en la aventu

lir de la mina sera

veloz nave

anillo con el sello de su maestro, y luego
de datos a cada uno de ellos. El ade
Ias plam:. de datos, y s6lo sabe que la nave

ue 1-:< 11 locanthos,

ere llamado Cielo de Brm:

- que los per-

PRIMERA PART
EL CieLo
DE BRONCE

PREPARATIVOS

ntes de dirigir este escenario, es conveniente que dediques

un tiempo a leértelo bien para hacerte una buena idea del

argumento, los personajes, sus motivaciones y los diversos
lugares que seguramente exploraran los PJ. Si los jugadores no lo
han hecho ya, deberian crear sus personajes utilizando las reglas del
Capitulo I: Creacién de personajes. Cuando los tengan termi-
nados y hayas revisado bien sus hojas de personaje, animales 4 in-
ventarse sus propios trasfondos y los posibles factores que los hayan
cualificado como miembros del séquito de un inquisidor. Una vez
que tengan decididos todos los elementos de su historial, entrega
o lee en voz alta la Ayuda de juego 1 a los jugadores: en ella se
describe la naturaleza de su mision. Finalmente, pasa a la seccion
titulada El Cielo de Bronce.

EL CiELO
DE BRONCE

a aventura comienza con la incomoda travesia hasta locanthos

a bordo del Cielo de Bronce, un desvencijado carguero de gran

tamafio. Los acélitos suben a la nave a empujones mientras la
tripulacion se entrega a un frenesi de actividad cargando y descar-
gando mercancias. Se alojardn en un espacioso y sucio camarote sin
tabiques mientras dure la travesia, que serd de tres dias a traves de
la disformidad.

Su Gnico contacto con la tripulacién de la nave es un sobre-
cargo alarmantemente solicito que responde al nombre de Se-
bek. Su actitud lisonjera resulta de lo mds irritante, y dcj_arEi caer
evidentes indirectas sobre “atender sus necesidades” con las que
obviamente se refiere a venderles artfculos de “mercado gris” d

haya comprado algo (hecho que le proporcionard una boni
cionde +10a la :irada}.

do, sus capacidades ¥y éuak']uiér otro deta
oportuno. No hay mucho més-qué__hééef:_
sitios que explorar.



Ref: Inq/045678499/B} :

m Inquisidor Tyburn Craves _

“Asunto: Informe de mision-

Nombre: locanthos - -
__lI_ _E_. : n: ; & nentum Obscul;-ls S e

. mgn'nn. .CajExmamS (515 mediaj: e que los sabios no han de subestimar. ++
Notas: Polen de fuego fantasma :

Denaiies e La mision: Los oficios inquisitoriales de Escintila han recibido una peticion formal de ayuda enviada desde el asentamiento de Desesperanza, en |
el planeta locanthos. Aunque vago, el informe sugiere la proliferacion’de disturbios de haturaleza sospechosa, posiblemente causados por pslquicos o
relacionados con ladisformidad; enlas inmediaciones de Una nueva catedral efigida en honor a San Drusus. La catedral se halla enel corazon del lejano puesto
avanzado y su finalizacion contribuird afortalecer la fe imperial en este probiematico mundo, un objetivo encomiable que compartentodos los sagrados orcios. |
Se te pide y exige que viaies al planeta locanthos. donde ayudards a un agente inquisitorial de mayor graduacion, el vidente Aristarchus, a investigar 4
-estos incidentes y garantizar que la consagracién de la catedral proceda segun lo planeado: Tu principaf tarea serd recabar informacion sobre todo fenémeno _
-“acaecido y. si fuera menester, efiminar cualquier amenaza que encuentres. Mientras dure la mision, Aristarchus tendré el honor de liderarte en mi nombre. 4
Siivele bien y muéstrale la misma lealtad que hacia mi persona en ¢l nombre del Dios Emperador. 3

- Se han displesto pasajes para todos Vosotros en el carguero Clelo de Bronce, que partird de inmediato rumbo a Iocanthos. Preséntate a tus comparnieros
~acolitos'a bordo de la nave y familiarizate con ellos empleando los codigos que aprendiste durante tu instruccion, E

Aterrizar cerca del lugar de los incidentes no es posible debidea su localizacion geografica (se halla en una cordiflera montafiosa) y a a posible hosti}idetcf'_'-_
de los nativos. En vez de ello; efectuardis el descenso planetario para aterrizar en Puerto Amargura, el principal puesto avanzado imperial de locanthos, y.0s g
reuniréis con Aristarchus alfi. Ya se han hecho preparativos para vuestro viaje desde Puerto Amargura hasta Desesperanza. i
ADENDA 12 La mision de 12 catedral

Hace dos afios, el abad misionero Orland Skae solicits Y recibic permiso para erigir la primera catedral del planeta en el asentamiento de D&s'espera'rm_a‘;‘
¥y desde entonces todos los informes: indican que-ha reunido una cuantiosa congregacion de conversos nativos ¥ peregrinos extramundanos dignos v
entregados a su causa. £l propio Skae posee lazos familiares lejanos con la nobleza escintilina y se ha procurade donativos de ofros mundos y un considerable
apoyo local para su misién. Esta teniendo éxito alli donde ofros han fracasado antes. :

Abenpa 2: Informes de fensimerios

Con la estructura de la catedral casi terminada, se han producidovarios fenomenos inusuales en lazona de la construccicén y enlos territorios circundantes,
Entre ellos se incluyen extrafias luces en las colinas, ataques de animales salvajes, desapariciones de personas, un incremento de los accidentes y algunas -
muertes inexplicables. Estos incidentes han culminade recientemente en stucesos mas graves y claramente sobrenaturales como reverberaciones de sonidos 4
espectrales, sangre chorreando por las paredes, perturbaciones telequinéticas y otras manifestaciones fantasmagéricas. ;

ADiNpA 3t Informe planétario

Socpap: locanthos es una sociedad andrquica pseudofeudal en'la que todas las relaciones de poder se basan en la violencdia o en la amenaza de ejercerla. Es '-
un mundo brutal asolado por las guemas: el control del planeta descansa en manos de diversos sefiores de la guerra y facciones tribales que compiten para 3
cosechar o robar el tinico material que este-planeta entrega como diezmo {polen de fuego fantasma) para entregario al Imperio a cambio de suministros, El 4
senor de la guerra més poderoso es actualmeite el vervai Craneo. designado como gobernador planetario provisional de Iocanthos. En todo &l planeta no hay 3
més que un espadopuerto fortificado y controlade por el Administratum, Puerto Amargura, donde se recauda el diezmo para s posterior envio. :

Funbauon: locanthios fue conquistado por el 2° Regimierito del General (San) Drusus durante las primeras grandes cruzadas que recorrieron este sector. Dado
que el planeta carece de tecnologias significativas, las tropas de Drusus derrotaron faciimente a los pueblos indigenas, conocidos como los Ashleen, tras una 4
Unica semana de cruentos combates. Posteriormente Drusus sefalé en sus memorias que el tnico aspecto destacable del planeta eran los grandes campos
de flores salvajes que parecian “relucientes campos cle explosiones ondeantes, atrapadas en ese fugaz momento entre Ja belleza y la destruccién® icf pag: 4
526 de Penetrando en las tinieblas], Como de costumbre el general hizo gala de una aguda percepcion, pues la flor de fuego fantasma se ha convertido en &
un producto de vital importancia para el planeta, e
NoTAS AbicionaLEs: En el pasado, locanthos se utilizé como presidio para los indeseablés que las autoridades escintilinas, por diversos motivos, no quisieron
ejecutar ni desterrar mds lejos. Aquellos exiliados recibieron provisiones minimas y se les permitic labrarse una nueva vida o morir sin mayores intervenciones.
La poblacicn actual es en su mayor parte una mezcla de los nativos ashleen y los descendientes de aquellos convictos,
. El xenobotanico imperial Mogren Thunt fue quien descubric que el polen de las flores de fuego fantasma posee fuertes propiedades psicoactivas, y
también fue &l quien refiné su uso. e : :
Tras ser agraciado con una poderosa visisn enla que $e le instaba a erigir un templo. “lonile 1as flores arden " la hermana Semberle del Adepta Sororitas
llegé a locanthios y ordend la construccicn de la Abadia de la Aurora en una de las cordilleras montafiosas del planeta. Las instalaciones del Sororitas estan |
vedadas a los forasteros, i S : L i
SoBRE £1. POLEN DE RUEGO FANTASMA: Uinico diezmo de locanthos. Es una potente stistancia psicoactiva que se utiliza como base para una considerable variedad de- 4
. drogas de combate usadas por las legiones penales de fa Guardia Imperial en tode el segmentum Obscurus. E
L INTERVENCIONES INQUISTTORIALES ANTERIORES! Para el habitante medio de locanthos, 1a Inquléﬁ'ci'an"r_:q-e_;s_més_ que ofra potencia cuasilegendarid ajena a su mundo, V. -
dunque existen Informes de Varias misiories inquisitoriales llevadas a cabo en este planetd, todasellas estan clasificadas por encima de su codigo de seguridad.. -
Yomismo las he revisado y considero que ninguna de ellas es relevante para la misici que se os ha encomendado:
Se ha registrado en el planeta una tasa de nacimiento de psiquicos per capita ligeramente superior a todas las de su historia. Pero no tanto come para "j
que revista importancia. 3 s
Las hermanas de la Abadia dé la Aurora informan Conclave con reguhaﬁdéd de toda actividad herética fuera de Jo comun. Aparte de esto, los sagrados
ordos no disponen de presendia inmediata en Jocanthos, ' e

Ayuda de juego 1




I DESCENSO
RTIGINOSO

~ Lee o parafrasea el siguiente texto:

X

-
-

Tras varios dias de continuos movimientos y vibraciones,
notdis una }fpeﬂrma sacudida y una sensacion escalofriante de
vértigo que solo puede s VP?F,FEC‘I}‘ und cosa: el Cielo de Bronce
ha salido de la disformidad. Al cabo de unos minutos, el pdlido
sobrecargo se asoma por la escotilla con ademdn ostentoso y
os dconsejd que renyam VUESITO equipo Y 05 presentéls en Iz
bodega de proa 2/DZ015 para desembarcar en locanthos”. Os

esperd sonriente para guiaros por la nave.

Deja que los jugadores hagan los ultimos preparativos que necesiten
antes de salir. La bodega de proa 2/DZ015 es un compartimento
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largo, estrecho y con un techo abovedado situado a gran altura en el
que hay atracado un transporte ligero de modesto tamafio, un vehi-
culo utilitario disefiado para trasladar mercancias y personas desde la
orbita hasta la superficie de un planeta. La escotilla de acceso ya estd
abierta a la espera de que los acélitos suban al transporte, mientras va-

-

rios estibadores terminan de introducir cajas de suministros y demas
aca de datos a un

cargamentos en la nave, El sobrecargo entrega una |
oficial de cubierta, luego os dedica una dltima reverencia aduladora
de despedida y os dice:

‘Honorables invitados, abora deben marcharse.”

Cuando el sobrecargo desaparece, el oficial de cubierta se vuelve con

" cara de pocos amigos y se dirige a los P]:

“sAlguno de ustedes ha saltado antes?

Los personajes que tengan un trasfondo militar si lo habrdn hecho,

ero ¢s poco probable que los demds hayan tenido ocasion. El oficial de

cubierta dirige una mirada condescendiente a quienes no lo hayan expe-
rimentado nunca y dice:

: “cLes gustaria tomar un sedante?, y entrega a quien lo acepte una pastilla

azul diciendo “Con esto no lo pasardn tan mal.”

El interior del transporte ligero es estrecho e incémodo, con duros

asientos metdlicos y correas acolchadas pesadas que evitan que los pasa-
jeros salgan despedidos durante el agitado descenso, Cuando todos los
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personajes se hayan sentado, una voz fria y mecinica iniciard la cuenta
atras para el descenso a través de un vocotransmisor, Las compuertas de la

IMAGENES Y SONIDOS
DEL CIELO DE BRONCE

En lo que a naves espaciales respecta, el Cirelo de Bronce no
disponie de muchos lujos, pero se halla en buen estado y es
 lo bastante para cubrir la travesia por la tran-
sitada ruta comerci: . Por desgracia no estd
preparada an solo cuenta con
un camarote de paredes oxidadas atestado de incémodos

~ catres, mobiliarios desiguales y limparas incandescentes
que a veces se apagan durante dias para luego
solas de nuevo. Las comidas se toman en la cocina de la
nave, dunde los PJ tendran que sentarse muy apretados
arinos e ingenieros que los ignorardn hasta el pun-

es el vacio. Ademas, no tendrin libertad para

5 p@r a llavr, y siempre deberin tratar con un so-

; isonjero. Y Iucgo esta el ruido, el

¢ piezas mecanicas que podrian es-

"tﬂ'lﬂl‘ltt oa punto dc dt.smoritarse,

bodega se cierran con un silbido estruendoso, y ﬁnafment-e._él transporte
cae al vacio del espacio con una fuerte sacudida que revolvera las tripas
de los personajes. La gravedad cae a cero dentro del transporte y todos
los objetos sueltos flotan a la deriva. Al cabo de unos instantes, un.ﬂlgiﬂa 7
ensordecedor procedente de los motores del transporte indica la reentr:
da en la atmdsfera planetaria. ;

El estruendo del exterior de la nave y las vibraciones del mterm--
imposibilitan todo intento de conversacién, La lanzadera se zarandea
horriblemente durante los siguientes treinta minutos. Todo el qﬁe no
hubiera experimentado antes la sensacion del salto y la reentrada debe-
ri realizar una tirada Ordinaria (+10) de Resistencia para no echar
hasta la primera papilla. Para los PJ que hayan tomado un sedante la
dificultad sera Fécil (+30), pero se sentirin un poco mareados y suffirdn
una penalizacién de —10 a todas las tiradas de Inteligencia que deban
realizar durante 1d5 horas posteriores al aterrizaje. Los personajes que
estén acostumbrados a este tipo' de cosas podran hacer lo que quieran
durante el descenso (rezar en voz baja, meditar, dormir y cosas asi), y ne
tendran que hacer ninguna tirada de Resistencia.

Después de lo que parece un lapso interminable de tiempo, las vibra-
ciones se reducen y disminuye el estruendo de los motores, permitiendé :
de nuevo la conversacién dentro del transporte. La intensa luz del dia se
cuela por la ventana de visualizacion.

TABLA 13-1: PREGUNTAS SOBRE IOCANTHOS

Resultado

de la tirada Informacion

Exito normal  “Tocanthos sélo tiene un espaciopi
Amargura. Es la entrada al mun
cualquier otro lugar seria. {;’zmm
do, con tantos saqumdores, mrmmtas

escabrosos.”

1 nivel ‘O, st que es raro Hevar pasajeros en este tramo
de la ruta. Mds adelante igual no, sobre todo
en el trecho que va de Lugmem a Escintila; ahi
Hevamos la cubierta abarrotada. Pero me da a
mi que en Tocanthos no hay mucho que hacer,

porque el planeta no da para mds.”

“Me han dicho que es un k:gw'
haspito: los Ajb;'mr son mpam de

2 niveles

3+ niveles




SEGUNDA PARTE:
BESCENSO
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| transporte ligero tarda media hora en atravesar la atmosfera
v posarse sobre una de las plataformas de aterrizaje de Puerto

}

Ainargura. Mientras los motores se apagan poco a poco, el piloto
. anuncia por el vocotransmisor que ya han llegado. La escotilla de acceso
se abre, dejando entrar una luz cegadora y revelando el humeante campo

de aterrizaje. Lee o parafrasea el texto siguiente:

A trayés de la escotilla veis una pista de aterrizaje calcinada
L3 ennegrecidd por fnnumerables motores de lanzaderas y
transportes. Toda la plataforma estd cercada por una alambrada
de gran altura, y por encima de ella se yerguen los ominosos
muros metdlicos del asentamiento de Puerto Amargura.

El aire apesta a sustancids qurmm., propelentes y productos de
limpieza, pero por debajo de los olores que cabria esperar en
un sitio como éste captdis un tenue y a{gradabfe olor a hierro.

transporte ligero; los P] ven a docenas de hombres de
8 limpiando el casco y conectindole mangueras de repos-
ercan varios estibadores con un vehiculo flotante para
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después se aproxima a ellos un oficial con ¢l rostro lleno de manchas’y
vestido con una polvorienta tiinica que ha visto dias mejores, de color azul
oscuro y ribeteada con ostentosas cadenetas doradas. El oficial esta flan-

AVENTURA

queado por un par de hombretones equipados con recicladores de aire que
sostienen sendas escnpet:zq en sus brazos con aire despreacupado. El oficial

L
*

saluda a los PJ y les da la bienvenida a Pucrto Amargura. Luego les hace
todo tipo de preguntas sobre el propésito de su visita, de donde vienen y
cuanto tiempo planean quedarse en el planeta, mientras los dos guardias los

observan amenazadoramente. Los personajes pueden interrumpir al oficial

X

en cualquier momento, lo que hard que balbucee confundido.

El burécrata es un tipo vanidoso y arrogante llamado Kerred Smyk
que trabaja para el viceconsul, quien le ha enviado para evaluar el mo-
tivo de la presencia inquisitorial en locanthos (de ahi que pregunte tan-
to). La verdad es que carece de autoridad sobre los personajes, y pueden
dejarlo con la palabra en la boca y marcharse si lo desean. Interrogar
al oficial no arrojard mucha més informacion aparte de la situacion de
aislamiento del puerto, y que “se han producido algunos altercados
altimamente, pero nada que no podamos solucionar”. Realmente no
sabe nada de lo ocurrido en Desesperanza y parecerd sorprendido si se
lo explican. Una tirada Otrdinaria (+10) de Intimidar conseguira
ahuyentar en seguida al oficial y a sus hombres mientras Smyk farfuila
algunas disculpas.

Cuando el equipo de los P] haya sido descargado, un diminuto
querubin servidor muy baqueteado revoloteard hasta ellos con una ra-
diante sonrisa en su agrietado y sucio rostra angelical. Parece un nifig)
sostenido en el aire por un par de alas metilicas deslustradas, con perlas
en lugar de ojos. Sin articular palabra, entrega a los acélitos un pe
gamino adornado con un sello reconocible como el codigo del Se.q
persenal del inquisidor al que sirven los acélitos. El pergan
instrucciones para seguir al querubin hasta Aristarchus, “que a
impaciencia ¢ placer de conocerles”. :
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6. Muralla bastionada bl :

LUGARES DE INTERES
DE PUERTO AMARGURA

Debido a los interminables conflictos y disputas que tienen lugar en lo-

OLNAIIIDFAVIDSH

canthos, hay muy pocos asentamientos permanentes en su superficie; los
pocos que existen han sido erigidos por orden del Imperio. De todos
¢llos, Puerto Amargura es con diferencia el mayor, un espaciopuerto for-
tificado rodeado pot altas murallas erizadas de dotaciones de artilleria.
En el Capitulo XI: El sector Calixis se ofrece informacion adicional
sobrre Puerto Amargura e locanthos; te aconsejamos que los leas deteni-
damente para conocer todos los datos relevantes.

Puerto Amargura tiene un Gnico propdsito: transportar el polen de
fuego fantasma. El espaciopuerto domina el centro de la comunidad, y
numerosos bloques de habitaculos se amontonan a su alrededor en circu-
los concéntricos: son las viviendas de los lugarefios que tienen la desgra-
cia de vivir en este miserable lugar. Aungue no son mds que enrevesadas
aglomeraciones de calles polvorientas y edificios mondtonos, existen al-
gunos lugares de interés en el asentamiento.

® 38 ESPAC]OPUERTO
Bl espat IOpUErto esta situado sobre una planicie al pie de la cumbre-en la
¢ ha construido Puerto Amargura, Se trata de una amplia zona de

terreno compactado y calcinado, con plataformas rectangulares de rocor-
migon dispuestas a intervalos regulares y potentes abrazaderas de atraque.
Todo el recinto estd rodeado por una imponente verja que impide el paso
de criaturas salvajes. Hay transportes alineados a lo largo de la cara sep-
tentrional de la verja, repostando combustible del depésito principal para
cuando llegue el momento de llenar los depésitos de las naves que aterri-
cen, Varios bipodes industriales caminan pesadamente por toda la zona,
descargando los ansiados suministros o acarreando palés de barriles llenos
del valioso polen de fuego fantasma. El aire huele a metal quemado y a pro-
ductos quimicos, y la tierra abrasada emite una calina que se extiende por
todo el espaciopuerto, aun cuando no hay elevadores ni lanzaderas en él.

2. CONTADURIA DEL ADMINISTRATUM

La contaduria es una de las pocas estructuras de Puerto Amargura que
no es de construccion barata y aspecto destartalado. Sus megaliticas y
ominosas torres de piedra negra, decoradas con los simbolos del Ad-
ministratum y el Imperio, se yerguen sobre los bloques de viviendas,

Guardias armados vigilan a los transedntes desde ba]'cmnadas-y. -re?'ug"'us
fortificados, y Gnicamente los ciudadanos que tengan negocios legmmos
pueden acercarse al lugar (el acceso estd afin mds restringido). i.amiepta
interlocutora Sabetha Kosloff, consul encargada: del odlﬁcre, ﬁ& €s muy
popular para funcionarios ni ciudadanos, y nunca: aharido
corredores de este edificio si puede evitarlo,




‘3. Hospicio

El hospital de Puerto Amargura es una ligubre estructura compuesta por
alredé_dcr de una docena de bloques de habitdculos fusionados entre sien
* los que sc oftece alojamiento a obreros enfermos o heridos. El hospicio
sufre una escasez cronica de recursos y personal, estd dirigido por la
motdaz hermana Xanthe y tiene reputacion de osario en el que la gente
s¢ refine para morir en lugar de sanar.

4. E1 Foso

Parte mercado y parte suburbio, esta parte de la ciudad es el hogar de
numerosos exiliados, marginados y vagabundos que han acabado aqui
por mala suerte o por necesidad. Casi ninguna de sus estructuras es per-
manente; la mayoria son conjuntos de tiendas de campafia y carromatos
dispuestos sin ton ni son. Pese 4 su mala reputacion, el Foso es uno de
los piincipales pilares comerciales de Puerto Amargura, y en €l se pueden
contratar guardias y transportes, adquirir materiales y municién o con-
seguir informacién.

5. REFECTORIO

El Impetio reserva este recinto amurallade para los adeptos y similares
que visitan la ciudad. Aristarchuys reside aqui actualmente, y es donde los
acolitos dispondran de un austero alojamiento para la noche.

6. MURALLA BASTIONADA
- Un muro de metal de veinte metros de altura circunvala completamen-
te Puerto Amargura. Tachonado de dotaciones artilleras y puestos de
vigilancia, el muro ofrece una defensa formidable que impide a las vio-
lentas partidas de guerra del exterior acercarse demasiado, o peor adn,
dar asedio a la comunidad. Pero este muro es algo méis que una simple
barrera: ¢s también un simbolo, una division fisica que separa la violencia
5 y hostilidad del yermo de lo que hace las veces de vida civilizada en el

interior del asentamiento.

"

7. COMPLEJO INDUSTRIAL

El complejo industrial estd compuesto por una serie de edificios y
depositos achaparrados de feo aspecto en los que se refina y almacena
el polen de fuego fantasma para su posterior envio. Toda la zona estd

cubierta por asfixiantes nubes de polvo generadas por el proceso de
refinamiento.

EVENTO 1 DE
'PUERTO AMARGURA:

- OBSERVADORES ENTRE
- LAMULTITUD

""&provecha ¢l recorrido de los acélitos desde el espaciopuerto hasta
st proximo destino para evocar la atmosfera que se respira en el
buesto avanzado (ver recuadro Imdgenes y sonidos de Puerto
rgura, pagina 367). El servidor vuela justo por encima de
; cébega;s del gentio, esquivando hibilmente los vehiculos sin

reatarse de que a los personajes les cuesta mantener el ritmo.

con la indumentaria local que los observan inméviles desde una
distancia prudencial. Todos tienen llamas pintadas en la cara col
llamativos tintes azules y blancos que brillan a la luz del diaEI‘
resto de los transedintes parecen ignorar a estos tipos, y si'los PJ
intentan acercarse a ellos desapareceran entre los callejones. :

Si alglin personaje pregunta a los lugarefios sobre estos hom-
bres y mujeres, debera realizar una tirada de Indagar. Si la con-
sigue, los interpelados confirmarin que son habitantes del asenta-
miento; con un nivel de éxito o mis los acélitos averiguaran que
los misteriosos individuos son miembros de una congregacion fiel
a las “antiguas tradiciones”, y que las llamas que llevan pintadas en
la cara son una senal de sus creencias.

EVENTO 2
DE PUERTO AMARGURA:
EL LUNATICO

Mientras caminan por uno de los numerosos callejones de Puerto Amar-
gura (tanto si han visto a los individuos que les observan como si noj,
los PJ serdn abordados por un extrafio medio desnudo y quemado por
el sol, con el pelo enmarafiado y apelmazado por el polvo, y numerosas
lamas blancas tatuadas en el rostro. El hombre profiere un torrente de
insultos y obscenidades y no podrd ser tranquilizado, apaciguado ni inti-
midado: estd demasiado perturbado. Una tirada Complicada (~10) de
Percepcion permitird que alguna de las frases sueltas del lundtico capten

la atencidn de los PJ, aunque su significado no serd del todo claro. Entre

estas frases se incluyen:

“Estd aqui, estd aqui otra vez! ;El Padre Cuervo ha venido para aboga
con sus mentiras!”

“iFalsas, falsas, las dos caras que tiene! (E] primero de tres tiene dos!”

“iLa sangre correrd por toda su colina!”

“iHan abierto su corazon a una serpiente, los muy necios! jPend me dan esos
condenados locos!”

IMAGENES Y SONIDOS
DE PUERTO AMARGURA

Puerto Amargura es un lugar superpoblado, destartalado
arquico. Los edificios son un batiburrillo desigual y
onado de planchas de metal prefabricadas,
:ubiertos de escayola r ._qucbra_jadg y

bloques dL piedra cociéndose al sol. Todo lo que hay aqui
¢s mondtono y polvoriento, hace mucho calor y apesta a
metal quemado. Los mugrientos lugarefios estan endure-.
cidos por las uri:ls_,.y visten lo que p
de un vertedero: monos parcheados, panuelos en las

s y abrigos cubiertos de un polvo marrén grisicee

ecen retales sa-

De dia las calles principales son un mar de obreros pol-

expuesto a los empu;ontb de la grntc al .li )
os y al peculiar aroma acerado
de ]?5 flores de ['ungo tamasma que impregna 1 aite, e
ado con el sudor y la hediondez de una ins
muchedumbre hacinada en un fnico ¢ SPACio.
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368

~ to bastard para disuadirlo

Leyenda
1. Tejados de edificios
2. Cajas de metal (32 PB)

3. Cajas de madera (8 PB)
4. Escaleras de emergencia

5. Rejillas del alcantarillado 1 casilla = I metro

(cerradas)

p.wm.i 389. La
al ng

in recurrir

pem una tirada Ordlnaria {+ 10) de Intimidar o de Carisma
os acolitos recurren a su |

s informaran de que leen de fuera de la ciu-

para librarse de

al Evento 3 con las mo-

Capturar auno de los asaltantes
) € etradores de la emb

i Io que
o una tlrada Complicada
deramente asustado.

EVENTO 3

DE PUERTO AMARGURA:
LA REUNION

CON ARISTARCHUS

querubin de las abarrotadas
di interior de un recinto amurallado a través de p

Finalmen

iguila imperial, Dentro, un funcionaria les guiaré hasta uha osc
'n abovedada y agradablemente fi
mbras que cubren el suelo, la presencia de muebles de
uso algunos tapices con motivos imperiales, iguit:ﬁ.
molestia de hacer que la cdmara resulte acogedora. .

tras una mesa, examinando la informacion descar




Tras una mesa de madera, sentado en una antigud silla de cuero,
se hatla el supuesto agente al que habéis venido buscando. Lleva
puesta una tiinica gris carbon y su rostro enjuto y atrdctivo
esboza una leve sonrisa. En las manos sostiene varias cartdas
de color marfil; cuando entrdis, las coloca dentro de un
estuche plateado que luego guarda en el bolsillo de su tinica.

“:Bienvenidos! Soy el vidente Aristarchus Confio en que el
wd,rf' no s les ba)a hecho demasiado largo”. Aristarchus se pone
en pie, roded la mesa y os saludd uno a uno con un apreton de
mdnos antes de invitdros con un gesto @ que os sentéis. Mds de
cered repardis en sus peculiares ojos de color dorado grisdceo y
en el elecrrotatuaje de autorizacion de la Scholastica Psykana
grabado en una de sus mejillas. Tras saludaros a todos, el
vidente se ajusta una carterd negra que lleva colgada a un lado.
Os fijdis en que la cartera es de seda de emadar, un material
migy caro, y que estd cerrada con varios sellos de pureza de los
gue Cﬂf{gﬂr}! J‘rd?‘gdf CINtAS carmesies.

3 sacan €l tema, Se mostrard solidatio con ellos, pero descartard la idea
de que el ataque sufrido y la actitud de los ashleen implicados sean la
norma en locanthos. Llamard al servicio con un gesto, y varios servidores
de rostro inexpresivo ofrecerin refrigerios y se llevardn el equipaje que
hayan traido los acolitos. Cuando todo el mundo se haya instalado como-
damente, el vidente les explicard la naturaleza de su misién.

Deja que la conversacion siga su curso natural y permite que los
personajes formulen cualquier pregunta que se les ocurra. Aristarchus
' sabe mucho sobre locanthos, incluida la politica local, las personalidades
mas destacadas y el hecho de que la economia planetaria dependa de la
recoleccion de polen de fuego fantasma. Ademis, si los PJ tienen alguna
pregunta sobre su inquisidor, sobre por qué han sido elegidos para esta
mision, sobre Puerto Amargura o cualquier otro asunto, Aristarchus les
revelard tanto o tan poco como el D] quiera. Al cabo de una hora o asi, el
vidente sugerird a los acélitos que se movilicen:

“Deberiamos partir al amanecer. Cuanto mds n0s entretengamos, mayor serd la
amenaza. La consagracion tendrd lugar en cinco dias.”

Si 1a conversacidn se extiende, Aristarchus insistird aiin mis en la

: necesidad de salir cuanto antes, aludiendo a las terribles consecuencias

R que podria entrafiar la cancelacién de la ceremonia de consagracion. Su

mision, por no decir su deber hacia el Emperador, el planeta y el santo,
es llegar alli a tiempo.

Los PJ pasarin la noche en los alojamientos del refectorio junto con

Aristarchus (a no ser que tengan buenas razones para lo contrario). Si so-

= licitan equipo adicional, Aristarchus les conseguird equipo de superviven-

. ¢la, un vocotransmisor personal y una limpara incandescente para cada

uno. Tambien mencionard una zona de la ciudad conocida como el Foso,

donde pnedcn adquirir cualquier cosa que crean necesitar, y si le presio-

‘nan incluso les dara 100 tronos a repartir en caso de que los necesiten.
" El Foso es un lugar excelente para conocer a comerciantes y mercaderes
 locales que venden todo tipo de cachivaches, armas, municion, viveres y
demds articulos variados, pero debido a la escasez de recursos del planeta,
todo 1o que el DJ considere “avanzado” deberia venderse a precios muy
levados. También es un buen sitio para obtener informacién y meterse
| problemas, asi que afiade los encuentros que estimes oportunos en ¢sta
parte de la aventura.

—Aunque estoy seguro de que el informe de mision que les ha
entregado nuestro honorable maestro describe con detalle la
naturaleza de nuestro cometido aqui, he tenido la fortuna de
pasar varias semanas en este... Infausto puesto avanzado, y
no be estado ociose. Verdn, aun con toda su miseria, locanthos
ocupa un lugar muy especial en mi corazon. El venerable San
Drusus, con quien tengo el inmenso honor de estar lejanamente
emparentado, conquisté este mundo para el Imperio sometiendo
a sus salvajes habitantes y arrojando sobre ellos la luz y la
gloria del Dios Emperador. Como va sabrdn, estd previsto que
la catedral de Desesperanza sea consagrada 4 este insigne héroe,
y no estoy dispuesto a tolerar que el recuerdo de este santo se
vea empaiiado por la berejia, que un propdsito tan sagrado sea
[frustrado por un brujo endogdmico ni nada que se le parezcd,

En cuanto a Desesperanzd... La informacion que he podido
averiguar parece indicar que estd teniendo lugar algiin tipo de
Jendmeno psiquico en ese asentamiento. Aunque basdndome en
los vagos informes que be recibido no sabria decir si se trata de
la obr‘a de algiin psiquico imprudente atin no detectado, o 51 por
el contrario se trata de algo aiin mds sinfestro, las evidencias
sugieren que todos estos sucesos imexplicables ocurren en la
nueva catedral o en sus alrededores. Estatuds que sangran,
manifestaciones, ruidos fantasmagoricos, araiiazos al otro lado
de las paredes. .." —la voz del vidente se va apagando mientras
cavila unos instantes con la mirada perdida; luego saca una
placa de datos de su cartera y la estudia brevemente antes de
continuar—.
Ab, si. Desesperanza estd al norte, en la cumbre de las montafias
que igual ban visto viniendo bhacia aqui. En un mundo mds
civilizado habriamos viajado directamente al puesto avanzado
por ¢l aire, pero aqui eso no es posible, por lo que rendremos
que recorrer ¢l llamado Camino de los Peregrinos, que en
realidad no es mds que un sendero de tierra bastante transitado.
He conseguido un transporte, yn todoterreno de caja abierta;
espero que lo conduzca alguno de ustedes, a mi nunca se me ha
dado bien. Pero primero tendremos que atravesar el yermo de
esquisto, y no va a ser un viaje facil. Los lugarefios afirman que
estos pdramos ban sido testigos de las mayores batallas del largo
y cruento pasado de Tocanthos, y que a dia de hoy aiin siguen
siendo campos de contienda predilectos para los clanes. Nadie lo
sabe con seguridad, pero corren rumores sobre la existencia de
eriaturas terribles en el yermo; aunque seguramente las iinicas
amenazas de las que debemos preocuparnos serdn bandidos y
saqueadores. En cualquier caso, es mejor que estemos preparados
para cualquier eventualidad. ;Tienen alguna pregunta?”
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erto en ¢l arte del Tarot
del Emperador, muy conocido por la precision de sus
:{divinaci(‘m mmbié ee una amplia experiencia en

i ha servido

7 ]mente ala lnqmm, &1} dummc varia das. Es un
‘hombre de gran devocidn y cree fervien nte que el
Emperador y varios de los santos de la ortodoxia impe-
rial se comunican directamente con €l a t del Tarot.
Ademas, y esto es habitual p arse de un vi-
dente, Aristarchus es a P
miento delata un evidente origen culto y nobili
rambién un psiquico bastante poderoso por m
pios, aunque sus dones son mas sutiles e intro
que los de la mayori:

Por desgracia para ¢ 'a SE espera es qm_

an a llevarlo como un cordero al matadero. Embaucado
los susurros del demonio, el <ae le ha enviado

como regalo una > cartas del Tarot del

Empe En palabras ¢ | abad, la baraja es una hc:cn-
ia familiar que ha decidido obse

agradecimiento por ayuda y ¢

sus aptitudes como vidente. La ba ha \Ido Lnrmmpld

de forma sutil, y su propésito es el de nublar los poderes

de Aristarchus y someterlo gradualmente a la volunt

del demonio, ademis de debilitar su mente pa (

guir que acepte las mentiras de El que baila en el umbral.

El perfil completo de
encontrarse en la seccion de P:\} q
aventura,

EN EL YERIIO

ristarchus y los acélitos emprenden su viaje a la mafiana

siguiente de la llegada de estos dltimos. Mds alla del cobijo

de la inmensa muralla del puerto se extiende un mundo
irido y hostil.

EL VIAJE POR EL YERMO

El paisaje comprendido entre Puerto Amargura y Desesperanza es de
todo menos agradable, y el viaje deberia durar unos dos dias si los P

se detienen tnicamente para descansar durante la noche, oscura como

boca de lobo. Hace mucho calor, el polvo se cuela por todas partes y la
carrefera es poco mas que un camino de tierra. El vehiculo es un viejo
y traqueteante camion de cuatro ruedas y caja abierta disefiado para el
trinsito campo a través, No tiene cabina, y en lugar de techo tiene una
cobertura de lona alquitranada que puede retirarse para utilizarse como

‘tienda de campafia improvisada. Cuenta con un suministro de comida,

agua potable y combustible suficiente para varios dias mas de los que
necesitan, y estd equipado con una parrilla de faros de alta potencia.

" Dutante ¢l viaje, Aristarchus charlari con los PJ poniendo a prueba
sutilmente sus capacidades y su lealtad hacia el Imperio, hacia su inqui-
sidot y, por encima de todo, al Dios Emperador. Responderé educada
pe ,élscwtamenze a toda pregunta que le formulen los personajes, pro-
sles todos Ios detalles que estimes oportunos sobre Tocanthos
2. En los momentos de silencio contemplard ensimismado

TABLA 13-2: RUMORES PEL FOSO

Resultado

de la tirada Informacion

Exito normal St hemos tenido algunt
Ashleen. u!tmaam

pero nada que no hayamos

1 nivel “Tengo entendido que hay problemas en el yer- |
mo y en los territorios del norte, Guerras entre.
clanes, seguro, aunque abora les ba dado por
pintarse la cara y farfullar cosas sobre ‘espi-
ritus malignos’ y no s€ qué historias. ., pero
desde luego se estdn marando entre ellos por
algo. Se estd mds seguro aqui,  la sombra del
dguila...”

“;Desesperanza? Si, he oido bablar
Dicen que un sacerdore estd constry
catedral allf arriba, y que ba ﬁmrxio un
o con un par de cientos de dimm trridd
Me sorprende que ningiin dtm los I’W masa-
crado y saqueado todavi. ..

2 niveles

3+ niveles “Conozco a un guardia de mayorales que subio
un rebaio hasta Desesperanza hace algunds se-
mands, y dice que no piensd volver nunca mds.
Perdié la mitad de la mano por culpa del agua
contaminada y los cuervos de esquisto, y no vio
una sola alma en todo el yermo, ni una. ¥ habia
algo mds, pero no quiso decirmelo; o estaba de-
masiado asustado, o creyd que lo tomaria por un
loco. El caso es que vendid su negocio y se marcho
al sur para wnirse a los de Seth.”

durante largo rato el mazo de oramentadas cartas, y si los personajes
le preguntan por ellas, les hablara del “generoso y conmovedor absequio” del
abad, pero se mostrard reacio a mostrar el mazo de Tarot a los acélitos
para que lo examinen mds de cerca, y en ningun momCALo Se separard
de él. Este es un momento perfecto para presentat a Aristarchus como un
aliado y fomentar una relacion de amistad, o al menos de respeto, entre
los PJ y él. No obstante, Aristarchus se mostrar cada vez mas fatigado
por el viaje, y los personajes se percatardn de que no duerme bien.

El primer dia de viaje a través del yermo transcurrird sin incidentes:
En su mayor parte el paisaje parecerd literalmente “muerto’. Los tnicos
animales visibles son lo que Aristarchus denomina “cuervos de esquisto’

A partir del momento en que los personajes vean 4 los cuervos de es-
quisto y Aristarchus les hable de ellos, siempre parecerd haber uno o mdsen
algtin lugar cercano, mirindolos fijamente con sus rostros ciegos y carentes '
de facciones. Més adelante se explica el motivo de este curioso hecho. W

Los acélitos tendrin dos encuentros en el yermo, El primero tendrd
lugar la primera noche que acampen, y el segundo ocurrird 4 1a mafan
del segundo dia, cuando el yermo empiece a ceder terreno ante Las es{:ar
padas estribaciones rocosas de la cadena montafiosa. X

—Son los carrofieros locales, unos seres repulsivos que mds que
aves parecen reptiles emplumados cuando uno los ve de cerca, y
tienen picos muy afilados. Las leyendas populares les ambeg'm
todo tipo de cualidades desagradables. La verdad, no es de
extraiiar, No solo son carrofieros, sino que también atacan a
criaturas heridas o débiles, incluido el hombre. Esos malditos
seres no Henen ojos, ni uno solo,




MUERTO EN VIDA

Tras montar el campamento para pasar la noche, Aristarchus encendera
una hoguera (aun cuando a los acélitos no se les haya ocurrido} y sugerird
gue organicen turnos de guardia. Seflalard que las noches en ¢l yermo
pueden ser implacablemente frias y oscuras, y que deberian prepararse
en consecuencia. En algtn momento después de caida la noche, pide a
cada acolito de guardia que haga una tirada Complicada (—10) de
Perspicacia. El primer PJ que la consiga verd lo que parece ser una figura
humana que camina lentamente hacia el campamento desde la penumbra
del horizonte, La figura se detendrd y permanecerd inmévil justo antes
i de entrar en el radio de iluminacion de la hoguera. No respondera si le
3 Hlaman, y si alguien le ataca o le toca se desplomari al suelo. Al examinar
g ¢l cuerpo a la luz descubriran que se trata de un ashleen que sufrié una
E muerte violenta hace ya algiin tiempo; hay un largo tajo diagonal que va

- de Ia clavicula al cuello. El cuerpo estd tostado por el sol y ya ha empeza-
E do a descomponerse: su hedor es verdaderamente nauseabundo, y le han
L sacado los ojos a picotazos.

Esta vision exige una tirada Moderada (+0) de Miedo por parte
!’ de cualquiera que haya visto caminar a la figura. Aristarchus se mostrard
imperturbable y pasard por alto el suceso, declarando que los acélitos
deberian descansar y no dejarse llevar por los rigores del yermo. Si los
. personajes insisten en que examine el cadaver, concluird con aire distrai-
5 do que no percibe ningtin rastro de actividad psiquica en él.

f EVENTO 2 DELYERMO:
SENALES Y AUGURIOS

Aproximadamente a un dfa y medio de distancia de Desesperanza, los
acolitos emprenderin el ascenso por las estribaciones de las oscuras mon-
tafias, Mientras avanzan, solicita una tirada de Rutina (+20) de Pers-

picacia. Quienes la consigan avistarin una figura sombria encaramada a
un saliente rocoso a unos cien metros del sendero. La figura tiene el sol a

f

} 13 espalda, por lo que no puede distinguirse con claridad, y parecerd rielar

'}. antes de desaparecer de la vista,

t Una tirada Ficil (+30) de Psinisciencia permitird a los per-
sonajes percibir que junto al saliente ocurrid algo terrible en ef pa-

. sado, lo que sugiere un debilitamiento de la realidad en la zona.
l Espera que scan los personajes quienes decidan utilizar esta habi-
i lidad, que sea idea suya; si no se le ocurre a ninguno, Aristarchus
| ' anunciara que ha detectado una perturbacion psiquica y les enviara
b' a investigar el saliente,

s Llegar a la formacién rocosa entrafia cierto peligro, ya que no hay
un sendero definido entre el amasijo de rocas quebradas. Hay numerosas
g_rieta's, y los pedregales sueltos podrian ceder en cualquier momento,

4

dados por cratercs de antiguas.
tierra ennegrecida tan arida que

a crecer er
s ruinosos de un
an vacio y abandonado;
5, otros parecen recién destruidos y adn
tos por manchas de sangre seca del color del
ido. Multitud de esqueletos yacen por doquier alli don-
jeron muertos, y lo mis e son las Hotes
‘en haber arraigado en el lugar
envolviendo con sus raices
obre ellos sus capullos
Y luego esta ¢l viento; cuando
scciones a la vez, le-
o remolinos y nubes de asfixiante polvo, llevando
*mpre consigo un hedor a carne muerta que satura los

ESC

orificios nasales con el espantoso olor de la sangre y el
hierro, siempre el hierro.

L
»

deslizindose ladera abajo y arrastrando con ellos a cualquier personaje.
Para llegar al lugar sin perder la dignidad (y el equilibrio), cada P] debera
conseguir una tirada Ordinaria (+10) de Trepar. Si alguno de ellos
la falla y cae, deberd superar una tirada de Rutina (+20) de Agilidad
para no sufrir 1d5 puntos de dafio en una localizacion aleatoria (igno-
rando el blindaje).

Al registrar la zona los acélitos no hallarin evidencia alguna de
presencia de la figura, pero no tardardn en encontrar un burdo pictog
ma de gran tamafio grabado a fuego en una roca plana, en el que se re
presenta lo que parece ser un pdjaro agarrando un crdneo con sus zarpas.

AVENTURA

La zona que rodea ¢l pictograma aun estd caliente al tacto.
La primera vez que Aristarchus vea el simbolo, se llevard inmediata-

mente las manos al pecho formando la sefial del dguila imperial y susu-
rrard “Por¢l Trono,.. . Una tirada Dificil (—20) de Saber popular (Im-
perio) o Saber académico (Leyendas) con éxito sugerird la posibilidad
de que el pictograma sea un simbolo arcaico asociado a San Drusus. Si

XM

alguno de los personajes obtiene dos niveles de éxito o mds en la tirada,
sabrd que el ave de presa del pictograma podria ser un halcon, un ave
rapaz nativa de la Sagrada Terra, y que el crineo que sostiene es una
variante de la iconografia del craneo ennegrecido y el estallido solar que
empleaba el 2° Regimiento del general Drusus.

Aristarchus lo sabe, pero no lo revelard a los PJ. Sin embargo, si
alguno de ellos le pregunta por qué ha reaccionado de ese modo, respon-

derd que “en verdad nos hallamos en una era milagrosa” y se llevard las manos
inconscientemente a la baraja de cartas que guarda en su tunica.




X

VANLNIAYV

»
»

(1]
W
®
>
-
Q
=
T
s
e
@

DE DESESPERANZA

Un fuérte viento sopla en Desesperanza, y el aire
pregnado del olor calcareo del polvo y un rancio aroma

' a humanidad. Por las noches el cielo esta despejado y las
estrellas brillan con intensidad. Una tenue luz se filtra por

entre las puertas cortinadas de las viviendas y los bidones
de prometio en llamas que hay esparcidos por todo el cam-

- pamento. Los olores del humo y las comidas cocinadas se

mezclan con la fria brisa nocturna. El asentamiento ti
todo el aspecto de un campamento de refugiados y esta
formado por varias decenas de tiendas de campafia, co-

y casuchas distribuidas sin planificacion alguna,

de algunos edificios de bloques de silice que van
desde simples refugios individuales hasta moradas uni-
familiares de mayor tamafo. Todas estas construcciones
estan dispuestas en circulo alrededor de una colina rocos:
y desnuda, sobre la cual incluso de noche puede ve
contorno de un gran edificio

Los habitantes de Des S
los diversos pueblos indig nthos y los per

nos y mendicantes procedentes de otros mund

pequefios. Por todas partes hay indicio

rial, y mientras los acolitos deambulan p

to, seran observados con expectacion desde las sombras
de las tiendas, dejando tras de si un murmullo de voces
susurrantes. Los adultos mds valerosos se inclinaran ante
los personajes y se sant ran con la sefial del aguila, y
algunos incluso llegarin a rogarles bs bendigan “en
el nombre del Emperador” mientras sus nerviosos hijos los

yan con los ojos como platos. Los lugare

tener muy buen animo, pese a hallarse en un estado pré
mo a la inanicion, y muchos de ellos parecen no saber muy
bien qué les d ira el futuro ahora que la catedral esta
casi completada. A consecuencia del inhdspito paraje en
el que habitan, muchos de ellos estarin armados con
rrotes, cuchillos, algiin que otro fusil de caza, martillos de
albaiileria y diversas lanzas rudimentarias, pero poco mas.

TERCERA PARTE:
La Cateprar NeGra

LLEGADA
A DESESPERANZA

Al anochecer del dia en que encontraron el extrafio simbolo enel ea-
mino, los acolitos llegaran a Desesperanza. Lee en voz alta o parafrasea
el texto siguiente: :

Empieza a anochecer, y la ladera de la montafia se eleva a ambos
lados de la carretera. Vuestro camino os lleva por un tortuoso
sendero cada vez mds escabroso; finalmente, veis una tenue
luz mds adelante que se intensifica conforme os aproximdis,
3 pronto os halldis ante una especie de asentamiento situado
en ¢l centro de una amplia colina. Seguis avanzando hasta
deteneros ante un tosco muro hecho de piedras amontonadas
1y pedazos de silice negro. Por toda la parte superior del mure
hay hogueras de vigias, y veis que de las almenas improvisadas
dasoman numeraosos canones que se recortan sobre la luz de las
Hamas. Cuando os acercdis, un par de pesadas puertas de acero
vy tela metdlica se abren de par en par y und figura alta os sale
al paso, envuelta en un manto oscuro y con un rifle colgado a la
espalda. Empufia un hacha en ristre. Os indica con un gesto que
detengdis el vebiculo y bajéis de él. Aristarchus os ordena que
obedezcdis, y afiade qUE €5 Mmejor 1o hacer movimientos bruscos.

AR o L L

Una vez en el suelo, el hombre se aproxima a vosotros y s
escudrifia atentamente. Parece meditar durante unos instantes, 2
| Tuego os dedica una fluida v profunda reverencia mientras dice: A
“Bienvenidos, siervos del Emperador. Sois libres de entrar.”

k

x
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Este es un buen momento para ofrecer a los acélitos una primera
impresion del asentamiento (ver recuadro Imagenes y sonidos de

Desesperanza). Mientras conducen su camion de caja abierta por
lo que parece ser la calle principal de Desesperanza, oirdn una fuerte
voz que les llama desde un lado del camino. Un hombre fornido y
sonriente vestido con una tinica oscura se acerca al vehiculo con una
limpara de seguridad cerrada en la mano. Tras echar una penetrante
mirada a las armas del grupo, esboza una amplia sonrisa y les guifia
un brillante ojo azul.

—Saludos, forasteros. Semejante muestra de fe y preparacion resulta
admirable. Son ustedes la ayuda que ha solicitado el abad, ;verdad?
Crertamente no nos han olvidado. Soy el hermano Lamark, uno de
los clérigos de esta mision. Bienvenidos a Desesperanza; el abad de-
sed_fervientemente reuntrse con ustedes en el priorato por la mafiana,
cuando hayan tenido ocasion de descansar. Lamentablemente, ahora

Después de mostrarles un sitio en el que aparear el camidn,
mark se tomara la molestia de saludar uno a uno a los acolitas
un firme apretén de manos diciendo: “Han remdo.sggz&tp&
el camine?”. il Yoang

Aristarchus permanecera en silencio; parece dis
apartar la vista de la silueta de un edificio situ
torio, en el centro del asentamiento (pres mib
los acélitos insisten en saber por qué el ab:




_persona para recibirlos o exigen ser conducidos
presencia, Lamark responderd en un tono ki
°El prelado Skae estd cuid
pidid que les rec )
habitaciones en La Clota L)
local. No son gran ¢ son mejore

El hermano Lamark conduce al

§4, aunque esta un poco d
hospedan en habitac

irectamente a su

LUGARES DE INTERES
DE DESESPERANZA

bre un elevado valle montafio-

espolones de piedra. Se han

ido vari if ones rud tarias a las paredes 5 for-
una barrera en e natural y en parte artificial que, si bien no

s de Puerto Amargura, parecen

= un breve resumen de las principales locali-
urante su estancia en Desesperanza,

primas locales y la

atro grandes pila-

guila imperial.

anza, sobre
alzar la
los visitantes.

ESCLARECIHTIENTO

AVENTURA:
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1 casilla = 1 metro

BE1 interior de la catedral combina lo ornamental con lo austero, y ha
Sido disefiado para estar siempre fresco y envuelto en sombras, ofte-

ciendo asi refugio contra la deslumbrante luz del sol. El elemento mas

& destacado del interior es el inmenso mural pintado en la cara interna
de la ctipula central, en el que se representa a San Drusus alzdndose
triunfante, levantando una espada corta en una mano y empufiando un
aguila dorada en la otra; a sus pies yace vencida una figura sombria e
indefinida. Alrededor de esta imagen hay grabado un complejo disefio

de flores y pajaros revoloteando.

OLNFIDFIVIOISH

2. LA CrLoTA LLORONA

La Clota Llorona hace las veces de posada y casa de huéspedes en Des-
esperanza, ademds de servir como caballeriza y local para vendedores
de chatarra. Lo cierto es que no es mds que un antro con goteras que
casualmente tiene varias habitaciones disponibles en la segunda planta.
El edificio estd construido con trozos de madera vieja, bloques de silice
y hierro ondulado; tiene un aspecto desvencijado y parece que fuera a
venirse abajo si soplase un poco de viento. Por toda la fachada delan-
tera hay obuses y cartuchos de bronce usados colgadas de cuerdas que
tintinean cuando hace brisa. Aunque no parece muy duradera, La Clota
Llorona lleva abierta bastante tiempo y ha demostrado ser extraordina-
riamente resistente.

El interior consiste basicamente en la sala del bar, una docena de me-
sasy seis reservados que ofrecen espacio suficiente donde sentarse. Por el
dia no suele haber mas que un pufiado de gente aqui, pero por las noches
' se llena tanto que mucha gente tiene que quedarse de pie,

‘Los residentes de La Clota Llorona son su propietario (un nervioso
 hombrecillo ashleen flamado Forst) y varios hombres y mujeres de su
elan que trabajan como empleados del Iocal. Todos se alegrardn de ver
orasteros” y les atenderan con complacencia y discrecion.

En La Clota Llorona se sirve la cerveza “gargajosa” local, agua sucia
y un estofado insipido, y también guardan tras la barra algunas botellas
de amasec de importacién de dudosa calidad.

3. EL PRIORATO

Este sélido edificio prefabricado no se halla lejos del camino que va a la
catedral. Recuerda a un binker imperial, lo que no es de extrafiar, ya que
su estilo arquitecténico estd basado en ellos. El interior esta escasamente
amueblado; fas paredes estin adornadas con imagenes ¢ iconos del culto
al Dios Emperador. La planta baja consiste en una gran zona comunal y
algunas habitaciones adyacentes que sirven como almacenes, aseos y una
cocina. En el segundo piso estdn fos aposentos privados del abad, el her-
mano Lamark y el hermano Severus, asi como dos dormitorios en los que
se alojan otros monjes, clérigos y hermanos seglares de menot eategotia,

4. GENERADORES Y TALLERES

Estos bloques prefabricados de un solo piso albergan la pequena planta
generadora de Desesperanza y los talleres en los que se preparan os ma-
teriales para la construccion de la catedral y se guardan las herramientas y

equipamiento de los obreros. Los poces vehiculos del asentamiento, que
suelen necesitar reparaciones continuas, estin aparcados en el patio que
hay tras este recinto.

5. CAMPAMENTO DE GUERREROS

Esta zona estd reservada a los miembros del clan Ashleen que sﬁsitgn-;_ci,
asentamiento, a los mayorales de clotas y a otros grupos nomadas que
puedan pasar por aqui. Estd formado por tiendas abiertas, un corral y
un pozo. Est4 lo bastante separado del campamento principal co '
que todos se sicntan un poco mids seguros, pero sin quedar. ¢
murallas de Desesperanza, ¢ :
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LA CALMA QUE PRECEDE
A LATEMPESTAD

La mafiana siguiente a la llegada del grupo, Aristarchus redne a los aco-
litos en st dormitorio de La Clota Llorona y discute con ellos el proce-
dimiento a seguir. Entabla una conversacion con los jugadores y repre-
senta el papel de Aristarchus; ésta es una buena oportunidad para que los
.,iugadercs recapitulen lo que ha sucedido hasta el momento y tracen un
plan por si mismos.

A estas alturas Aristarchus estard ya visiblemente fatigado, y si se
le pregunta admitird que no logra conciliar bien el suefio, pero le res-
tara importancia con una sonrisa diciendo que ‘ha pasado por cosas mucho
peores al servicio del Emperador que una euantas noches de msomnio”. Cuando
los personajes se hayan puesto de acuerde; Aristarchus les pedird que
le acompafien a ver al abad, sefialando que son libres de formular las
preguntas que consideren pertinentes, pero siempre con educacién y con
los ojos bien abiertos.

LA AUDIENCIA
CON EL ABAD

Al Hlegar al priorato serdn cordialmente bienvenidos por el hermano La-
mark, quien antes de franqueatles el paso les comunicard la estupenda
noticia de que la muchacha por quien velaba el abad sobrevivira, pues ha
abierto los ojos esa misma mafiana.

El encuentro con el abad tendrd lugar en la sala de reuniones del
priorato, una amplia habitacion rectangular con un atril en una esquina y
amueblada con numerosos bancos y asientos de tosca factura. Las paredes
de la sala de reuniones estdn decoradas con frescos pintados a mano que
representan escenas de la vida de San Drusus. Dentro de la habitacion les
aguardan el abad Skae y el hermano Severus.

El abad esta abierto a cualquier pregunta; puedes interpretar la in-
teraccion, exigir tiradas o un poco de ambas. Ni Lamark ni Severus ha-
blaran a no ser que se les pregunte directamente, y permaneceran en
segundo plano, Para mds informacion sobre estos personajes, consulta sus
descripciones en las paginas 389.
 Entre los fendmenos que los sacerdotes confirmardn se cuentan bro-
tes de enfermedades y muertes inexplicables entre las escasas cabezas
de ganado del asentamiento, varias desapariciones, luces extraias en las
‘colinas que rodean Desesperanza, y ruidos fantasmales como golpeteos,

cajadas demenciales y aleteos. También se han encontrado varios ca-
: “en la cima de la colina sobre la que descansa el asentamiento,

.@t

‘podra percatarse de ello si supera una tirada Dificil
se hace hincapié en esto, el abad mencionard
colina sabre la que se ha construido Desespe-
no revelard este dato voluntariamente. '

—Buenos dias. Soy el prelado Orland Skae, 'y tengo el bonor
de ejercer como abad misionero de Desesperanza. El buen
hermano Lamark les dio la bienvenida ayer en mi nombre, v
puede que recuerden al aguerrido bombretin que les recibit
en las puerias, el hermano Severus, nuestro intercesor local.
Disculpen que no me presentase ante ustedes cuando legaron,
pero mis obligaciones me lo impidieron. Les agradezco que
hayan acudido en esta hora aciaga. Cuando solicité ayuda
por primera vez no podria haber esperado una atencion ian
diligente.

Antes que nada, dejen que les bable de nuestro asentamiento. Sé
lo que estardn pensando: ;cémo ha conseguido este macilento
anciano convencer a la Eclesiarquia de construir tan magnifica
| catedral en esta roca olvidada? Lo cierto es que no fue tan
| dificil. En otra vida, hace ya mucho tiempo, vivia en el seno de
una familia noble y tenia no pocos contactos. Hice saber a mi
familia que la memoria de un anciano es mucho mds proclive
a fallar cuando no tiene nada con que ocupar su tiempo. Esto,
unido a la maravillosa bistoria de “toda una vida de servicios”
y @ las muchas boras que he trabajado con los lugarefios, ha
propiciado el nacimiento de este lugar. Como reza ¢l dicho, “El
Trono provee a quienes planifican bien sus dctos’, y gracias
al abnegado esfuerzo y la fe de las buenas gentes de nuestra
congregacion hemos podido obrar un milagro en esta tierrd
baldia. Y no pienso tolerar que haya sido en vano.

ESCLARECITIENTO

*
*

Ultimamente nos hemos visto atormentados por seiiales y
presagios, visiones y fantasmas que podrian indicar la presencia
de un perverso mal entre mi rebaiio. También se han producido
algunas desapariciones, muertes y demds catdstrofes. Soy un
sacerdote de la fe imperial y he visto muchas cosas a lo largo de
mis dfios como tal, por lo que no suelo tomarse estas cosas 4 la
ligera; razon por la que be acudido a sus superiores. Les rucgo,
les imploro que lleguen hasta el fondo de todo esto. Si al final no
fuera nada, tanto mejor; pero si realmente hay algo... alguna
amenaza moral... jencuéntrenla, destriiyanla, pirguenlal
Maiiana es la festividad de San Drusus y consagraremos
nuestra catedral en su nombre y gloria. Nada debe detener la
ceremonia. Nada. Cuentan ustedes con todo nuestro apoyo. ¥
ahora, imagino que tendrdn algunas preguntdas.

AVENTURA
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Tome el rumbo que tome la conversacion, el abad Skae se mostrara
indefectiblemente educado, aunque si los acélitos le presionan demasiado
el buen humor se esfumara de su mirada y de su voz. Cuando la conversa-
cién haya terminado, ofrecerd a los acolitos la bendicién del Emperador
y pondré al hermano Lamark a su servicio como guia, argumentando
que ¢l tiene muchos preparativos que hacer para las ceremonias del dia

Xl

siguiente, y que espera verles alli,

Poco después de la reunion, Aristarchus empezard a actuar de nuevo
de forma distraida y murnurard para sus adentros. Ordenard a los acolitos
que inicien sus pesquisas sin él y se retirara a su habitacion de La Clota. Si
los acélitos regresan més tarde para ver como estd, un empleado les dird
que se ha marchado para “reunirse en privado con el abad”, y que ambos
han dado instrucciones de que no deben ser molestados.

INVESTIGACIONES
EN DESESPERANZA

Los P] pueden explorar Desesperanza 3 su antojo duranie
noche, asi como investigar cualquier pista que tengan con
hermano Lamark. Ten presente que a partir de £
tiempo en su contra, pues los planes del demonio
durante la ceremonia de consgg_racit"y_n.'
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TABLA 13-3; CONVERSACIONES CON LA CONGREGACION

Niveles
de éxito

 Exito normal

1 nivel

2 niveles

3 niveles

 Las preguntas sobre Esha Raine suscitardn todo tipo de respuestas. Todos los que tengan sangre ashleen la ensalzarin como si se tratase de una
7 saum (‘e w:a santa mujer, 3 una excelente W?’:mdﬂ'dj mientras quc otros mostraran un prudeme respcto hacia eIla y algunos [los mds pusﬂammes}

. por la o dral. Es curioso, pero ni siquiera recuerdo lo que dijo. Pero luego le vi salir solo del edifici, asi que debid de s

Informacién y rumores averiguados

“La catedral ya a ser consagrada maiana, en el dia de San Drusus (el sequndo dix de los acolitos en Desesperanza). Es lo tinico pm o
quie hemos estado frabajando todos estos afios.”

O bien

"El abad Skae en un gran hombre, un santo. Los saqueadores de un sefior de la guerra me lo arvebataron todo, pero ¢l me salvé de la wfd

de un carrofiero. ... Antes de que ¢l vindese mi vida no tenid sentido, y seguro que habria muerta lejos de la luz del Emperador.”

O bien

“He oido que la vieja Vossa vio eomo manaba sangre de la piedra del altar. ;En seriol Pero clare, stempre ha estado mir'a.lﬂciz_,i._ porque los
esclavistas se Hevaron a toda su familia siendo ella muy joven. Abora que 1o pienso, hace dias que no la veo; seguramente estard rondando

por-alegund parte...”

“Se han visto lces muy raras en las montaiias, y soplan malos vientos procedentes de la cima de la coling. Yo mismo vi las fuces la otra

noche, muy a lo lejos, pero las vi. Los mds estipidos creen que son una sefial del fr'wor del Emperador; pero los que tienen sangre ashleen
hablan de diablos de la antigiiedad a quienes hemos enfurecido con nuestra intrusion,”

O bien

“Los cuervos de esquisto han estado muy inquietos diltimamente. A mi me ponen los pelos de punta, con esa forma que tienen de mirarie sin
ojos. (En Escintila, donde yo naci, no hay nada parecido!”

“Me han dicho que est mujer, Esha Raine, va a venir a Iz ceremonia, Es una de las ‘viudas de los Ashleen’, una curandera muy sabia y
respetada. Ella cree que la catedral servird para que los Ashleen se unan a la ‘auténticd” sociedad imperial, v gue nos bengficiard a todos.
Dicen que por eso ayuda a Skae y ha eonvencido ¢ muchos de los clanes en guerra de que no nos ataguen. ¥ no sélo los clanes; alsunos
renegados también le hacen caso.”

O bien

“No me fio de ese caudillo, Kos'ke; sus jinetes de perros de las arenas fingen ser nuestros amigos, pero seguro que sus manos estdn bin man-
chadas de sangre como las de cualguier otro seftor de la guerra.”

*Dicen que ese fandtico asesino, Seth la Voz', solia llevarse bien con el abad Skae como siervo del Dios Emperador que es, pero le dio la

espalda cuando el misionero anuncid que iba a construir la catedral. Afirma que este lugar estd maldito. ;Que el Emperador rios ayude st

envia a su ejército contra nosotros!”
O bien

"¢ Quuere que le cuente aleo de lo mds extrafio? Pues conocia al Vi

Lars desde hacia un afio o mds, ¥ puedo decir que erd un buen hombre.
J !

Nunca habria descuartizado a su mujer de esa forma si no hubiera estado poseido por alouna crigturd impia. Yo le vi cuando ¢l bermano

Severus se lo lleve; tha como sor .urrbm'a, sin dejar de farfullar. .. ‘no era ella’, si,

‘qué era aquello’, murmuraba. .. es0 es Lo que decia, sdlo

‘no erd ella’ , una y otrg vez "

(De un ashleen) “Cuando yo era joven vivid en una granja no muy lejos de agui, Las viejas vivdas solian deeirnos que jamds nos dcer-
cdsemos a este lugar, que miicho tiempo antes de que vinsera el hombre santo esto estaba gobernado por gente malvada que adoraba a dioses
ancestrales y tervibles, 'y que la sangre de sus victimas corvia a raudales por estas colinas tinéndolas de rojo. Pero ahora el Emperador ha

. venido, ¥ estamos todos a salve. ¥ sin embargy, iz histortas sobre luces en las colinas, yveo a fos malditos cuervos de esquisto congregdn-
* dose en este lugar, y recugrdo lo que nos contaban las viejas viudas alrededor de las hogueras nocturnas, ¥ me estremezeo de tervor cuando

cae la oscuridad.”
O bien

: {De un peregrino) “El abad Skae es un hombre santo. Sirve al Dios Emperador sin descanso. Vaya, und vez me dejé las bmmmrijﬁ'
@ la obra y tuve que subir en plena oscuridad para recuperarlas. Estaba aterrorizado, hasta que of la voz, del abad Skae. O l menos debia

ser s voz. Era muy reconfortante, Ven un segundo todos mis temores habian desaparecido. Debia de estar rezando en voz 4
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Ademis de los lugarefios, hay varios personajes destacados en el asenta-
‘miento que jugaran un importante papel en la aventura. En esta seccion
se describen sus motivaciones y sus historias.

*
*
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Hace seis décadas, siendo aiin un joven misionero, Orland Skae abando-
1o la relativa comodidad de su puesto en las grandes iglesias de Escintila.
Viaj6 a locanthos siguiendo lo que creyd ser su vocacion de predicar la
palabra del Emperador. Ha trabajado durante muchos afios sin apenas
ayuda, y su cruzada por atraer a los clanes y sefiores de la guerra enfren-
tados al redil imperial, consiguiendo asi que renunciasen completamente
a sus “viejas costumbres’, ha sido una lucha muy dura y en ocasiones
sangrienta. Sus logros, lentos pero genuinos, le han hecho merecedor de
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varios ascensos y le han granjeado el apoyo de sus superiores més lejanos;
con ¢l tiempo causo tanta impresion que la Eclesiarquia decidio propor-
cionarle mds recursos. Esto, a su vez, le ha bastado para conseguir edificar
la primera catedral en Iocanthos. Si Skae consigue lo que se propone,
sus maestros lo nombrardn obispo, el primer habitante de Tocanthos en
alcanzar tan insigne cargo.

Sin embargo, el orgullo y la incipiente ambicion de Skae han sido
su perdicion. Mientras buscaba el emplazamiento idéneo para la cate-
dral, se sinti6 atraido hacia un antiguo valle que, segtin la leyenda, habia
sido un baluarte de los dioses de la antigiiedad que el misionero estaba
. decidido a erradicar. Por desgracia, uno de aquellos “dioses de la anti-
giiedad” le encontro, habiendo adoptado la forma de la entidad conocida
como Tsyiak, El que baila en el umbral. Desde entonces, el demonio ha
 estado susurrando poco a poco en la mente de Skae, avivando las llamas

obedezcan. Medita cuidadosamente sus palabras antes de hablar,
dc vez en cuando, especnimeme cuando esta nervmsn, s fach;;'_

viste una tnica lisa de tela gris oscura, con una estola blanaa que_denm
su rango y un dguila plateada colgada del cuello. ;

HErRMANO LAMARK
El parlanchin Lamark es un antiguo suboficial de la Guardia Zmﬁenai';
que “sinti6 la llamada” y se uni6 a la iglesia tan pronto se licencié. Ori-
ginario de Escintila, capital del sector, es un hombre saludable que ron-
da los sesenta afios, acostumbrado a terminar todo lo que se empieza

y perfectamente capaz de cuidar a quienes tiene bajo su cargo, ya sean

un peloton de reclutas (como antiguamente) o los peregrinos de Deses-

peranza. Lamark fue asignado a la mision de Skae pof la Eclesi'a'rquﬁ,'
y ha depositado una fe incondicional en ella. Al igual que los demds,

desconoce la ingente corrupcion de la que ha sido presa Skae. Aungue el

abad y las buenas gentes de Desesperanza le importan muchisimo, en el

fondo de su alma sigue siendo un soldado leal al Emperador, y cuando

la trama de Esclarecimiento llegue a su cenit, no se dejard enganar por las

mentiras del demonio,

Al hermano Lamark le encanta hablar, y lo hace con voz estentorea:
sonrie muy a menudo y es de carcajada ficil. Aun siendo un elérige, La-
mark no se priva de los placeres terrenales de vez en cuando, y disfrutard
encantado de una copa discreta con cualquier acolito mientras intercam-
bian batallitas si se presenta la oportunidad.

Si los personajes le preguntan por los extrafios sucesos, respondera
que no ha visto nada personalmente, y que muchos de los fieles de la
congregacion son gente supersticiosa que han sufrido mucho a lo largo
de sus vidas, lo cual probablemente haya afectado a su buen juicio.
Pero habiendo dicho esto, sélo un necio ignoraria la posibilidad de
que tales fendmenos sean reales, pues muchas son las artimafias del
Archienemigo...



HERMANO SEVERUS

En el pasado, este taciturno monje fue un francotirador del infame Vien-
to Segador, una unidad desplegada por los regimientos de la Guardia

* Imperial criados en el mundo letal de Mortressa, y sus tatuajes tribales
ast lo demuestran. Ejerce de intercesor en Desesperanza (una especie de
agente religioso de la ley), y también es el encargado de la defensa del
asentamiento. Es ademds el eficaz guardaespaldas del abad Skae, aunque
el anciano misionero jamds admitiria que necesita tal proteccién, pues
afirma que el mismisimo Emperador vela por él.

Severus viste normalmente un chaleco antifragmentacion sobre su
tinica, y lleva una pistola ldser y un hacha con monofilo colgadas del
cinturén. Cuando. espera problemas también va equipado con una es-
Copeta de corredera o un rifle liser de largo alcance; ambas armas estén
guardadas en sus aposentos del priorato.

Severus sabe muy poco sobre los extrafios fendmenos ocurridos en
Desesperanza, y por peticién del abad tampoco los ha investigado (Skae

e insistio en dejar que se encargasen de ello los expertos).
Severus no habla casi nunca. Es un hombre hosco y poco sociable,
prefiere obedecer 6rdenes y operar bajo directrices establecidas, y practi-
camente no hace nada por iniciativa propia.

EsHA RAINE, LA CANTAMUERTES

Esha Raine es una cantamuertes, titulo que entre los Ashleen significa

literalmente “la que canta para quienes han sido asesinados”. Es también

una estimada anciana de los clanes, guardidn de la historia oral de los
~ . Ashleen y una consumada curandera. Su titulo no es muy corriente y

- le granjea cierto grado de respeto y proteccion, incluso en el inhéspito
locanthos. Hay quien dice que sus diversas hierbas curativas, canticos
rituales y adivinaciones son producto de la brujeria, pero para los Ashleen
1o son mas que una tradicion consagrada.
La propia Raine profesa una fe genuina en el Emperador, aunque al
' 1 quie muchos de los suyos no lo considera un ser omnipotente, sino
poderoso espiritu antepasado que guia a todos con su luz. Alberga la
eranza de que animando a su pueblo a seguir al Dios Emperador con-
ird. -.él_'[m'p_erio intervenga y ayude a los Ashleen contra algunos
sefiores de la guerra més “heréticos” de locanthos, instaurando asi
do a la paz, A tal fin ha establecido una alianza provisional
Skae y su grandioso plan, aunque opina que la ubicacién
trafia demasiados inconvenientes. También tie-
radicionales sobre el demonio, un ser al que se
no el Padre Cuervo, Este conocimiento puede

Raine tiene una figura imponente, y se cubre de los pies a la cabeza
con un vaporose vestido negro de viuda con retazos carmesies. Vive en
una pequefia granja situada en un desfiladero a varias horas de distancia,
al que se llega por un paso montafioso. No suele pasarse por Desesperan-
za, pero cuando lo hace se le trata con sumo respeto.

Raine llegard al amanecer del segundo dia de estancia de los acélitos
en Desesperanza para asistir a la ceremonia de consagracion de la cate-
dral, escoltada por el caudillo Kos'ke y sus jinetes.

CaupiLLo Kos’ke
Kos'ke es un pariente lejano del gran sefior de la guerra Crineo. Lidera
un clan diseminado por toda la montafia que domina en gran parte la
vasta extension de terreno en la que se halla Desesperanza. Kos'ke se ha
ganado su posicion gracias a una combinacion de fuerza de voluntad,
ambicion manifiesta y derramamientos de sangre sin concesiones, por
lo que no es un hombre al que convenga soliviantar; pero a pesat de su
apariencia, tampoco es un salvaje ignorante. Considera su papel como
“protector de Desesperanza” como un medio para incrementar su poder,
y es consciente de que gozar de la “amistad” de la Eclesiarquia es muy
beneficioso para él y para su clan.

Respeta la fuerza, el ingenio y poco mas. El mis minimo insulto a su

ESCLARECIIMIENTO

persona o a la de Raine provocard un estallido de violencia entre él y sus
seguidores. Kos'ke honra las tradiciones de su pueblo y cree que matar
a "hombres y mujeres santos” como Raine (y, en menor medida, el abad

-
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Skae) es un sacrilegio y trae mala suerte. Pero al igual que el resto de su
gente, piensa que el lugar escogido para la construccion de la catedral, en
lo que su clan llama *Valle del Cuervo”, es muy desacertado, aunque lo
tnico que sabe de €l es que su pueblo lo evita desde hace generaciones.

Kos'ke y su séquito llegardn al amanecer del segundo dia de estancia
de los acélitos en Desesperanza, escoltando a Raine hasta la ceremonia
de consagracién de la catedral.

AVENTURA
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UN AMANECER ROJO

Los Ashleen se despiertan antes del amanecer, por lo que es muy proba-
ble que Desesperanza sea un hervidero de actividad para cuando los acé-
litos decidan levantarse. El alba parece demorarse, colgando pesadamente
como una cortina roja sobre el pueblo mientras los cuervos de esquisto
revolotean silenciosamente por el cielo.

Todo personaje que posea la habilidad Psinisciencia podra inten-
tar una tirada de Rutina (+20) de Perspicacia. El que la consiga se
sentira invadido por una fuerte sensacién de incomodidad, como un mal

VANLNIAY

presentimiento, y percibird que la disformidad se halla mas préxima de
lo normal.

Los acolitos se retinen para desayunar un estofado de carne de clo-
ta, pero Aristarchus no se unird a ellos. Cuando estén terminando, unos
gritos ululantes resonardn por todo el campamento, aunque no parecerdn
& voces de alarma. Cualquier lugarefio podrd decirles que se trata del cau-
dillo ashleen Kos'ke y su grupo, que han venido para la consagracion.
Una tirada Ordinaria (+10) de Indagar revelara que estd considerado
como un aliado en Desesperanza, y que en el pasado les ha protegido en

*
*

varias ocasiones de saqueadores y bandidos.

Si alguno de los acélitos decide echar un vistazo a los recién lle-
gados, comprobard que ya hay una pequefia multitud de pueblerinos
neada en la carretera para verlos. Kos'ke y seis de sus guerreros en-
ittan en el pueblo cabalgando a lomos de enormes perros de las arenas,

B bcstias bipedas esbeltas y con largas colas, tres veces mis grandes que
{ Min hombre, que avanzan con aire ecuestre entre grufidos y ladridos.

Los jinetes son guerreros de complexion fuerte ataviados con gabardinas
polvorientas, mantos con capuchas y piezas desiguales de blindaje de-
coradas con abalorios. También estdn evidentemente bien armados con
sables, cartucheras y armas de fuego en las sillas, y algunos portan lanzas
de pesadas puntas adornadas con tintineantes cuentas y plumas. EI que
parece ser Kos'ke es un bruto inmenso con una poblada barba y bando-
leras de cuero entrecruzadas sobre el pecho y repletas de pistolas. Saluda
con la mano al pasar, voceando en una lengua que tinicamente los sabios
mas eruditos sabrian reconocer. Segin se acerca la comitiva, los acolitos

OLNAILIDFIVIISH

verdn que en el centro de la misma, rodeada de jinetes, hay una figura

COMO RESOLVER
UN COMBATE A GRAN ESCALA

Involucrar a todo el pueblo en una batalla con decenas

combatientes en ambos bandos puede parecer una

es la primera vez
agobios! No hay necesidad de llevar la cue

los encuentros, de cada intercambio de dispam'

Un murmullo se eleva de la multitud wandﬂ.pasa frenr_e a_el;es,:_ se 9' :
frases como “la santa Esha Raine” o “la cantamuertes”, y muchos de los
presentes se inclinan ante ella o asienten respetuosamente con la cabﬁz&.

Kos'ke y sus hombres se dirigen a la parte del asentamiento- que o
lugarefios denominan “campamento de guerreros, mientras. qne 11 mu;er
del velo encamina su montura hacia el priorato.

LLAMADA A ORACION

Aristarchus sale de su dormitorio unos veinte minutos después de la He-
gada de Kos'ke y su grupo. El vidente tiene unas grandes ojeras y parece
mucho més demacrado que nunca. A pesar de ello parece ansioso y alge
emocionado; desestimard toda pregunta sobre su salud y dard a los acéli-
tos las siguientes instrucciones para el dia:

—El Emperador nos protege, pero Su Tarot puede ser un
riguroso maestro. Tengan cutdado hoy, el Sumo Sacerdote estd
en t'{SCE’HdE’?}F?, e (f{(ﬁg?.{ff Hﬂf'mdir}??fﬁlf J'rO f‘}lfffp?"f{[} coma una
bendicion en una ocasion tan feliz, el Nijio Perdido y el Chacal
también estaban presenies. Haya ceremonia o no, es und senal |
de que han de permanecer bien atentos. El abad misionero Skae |
nos ba mvitado a todoes a los canticos matinales que dentro de |
und hora marcardn el inicio de la ceremonta. Por desgracia,
no me siento con dnimos para asistir. Me gustaria deseansar
| un poco mds, pero creo que lo mds prudente es que ustedes
comparezcan como muestra de nuestra disposicion. Aseguren al
buen abad que estaré presente para el servicio de consagracion
al caer la noche.

Los acolitos disponen de una hora aproximadamente para prepararse
y quiza llevar a cabo algunas pesquisas de dltima hora o buscar 2 Kos'ke,
Sise dirigen a la catedral, la verdn relucir siniestramente bajo el sol matuti- i3
no. Muchos de los habitantes de Desesperanza, que obviamente visten sus
mejores ropas para la ocasién, han formado una cola dentro de lus grandes

puertas abiertas, y la misica de un érgano brota del interior del edificio.
Cuando los personajes se¢ aproximen, ¢l abad Skae y otros dos clé-
rigos menores saldrin a recibirlos con casullas blancas sobre las tnicas. EPm
El abad preguntard por Aristarchus, y asentird sabiamente con la cabeza = '
cuando le expliquen el motivo de su ausencia. Luego les conducira al
interior de la catedral y les rogard que ocupen un sitio de honor en los
bancos delanteros, a la derecha del altar, sonriendo orgulloso por la reac-
cion de los acélitos al entrar en la nave del edificio y ver probablemenite
por primera vez el interior (ver Localizacién 1).



Al eabo de un rato ¢l abad se marchard y regresard con la mujer del

velo, escoltada por Kos'ke y sus hombres (atin fuertemente armados), y

los sentard a todos enfrente de los acolitos. Los guerreros parecen bastan-

“te incomodos. En el dltimo momento, Aristarchus se colard discretamente
|y 5€ situard junto a los acolitos. La misica del 6rgano se intensifica, los
asistentes elevan sus voces en una plegaria al Dios Emperador, y asi da
comienzo la ceremonia:

En el punto dleido de los cnticos rituales, el abad Skae, haciendo
gala de s imperiosa presencia como siervo del Dios Emperador,
se dirige hacia el altar flanqueado por los bermanos Lamark y
Severus, que sostienen en alto sendos braseros encendidos. Cesa la
miisica, y el abad comienza su sermaon.

—Hermanos, nos hemos reunido aqui en este dia agmfnw en
que el Dios Emperador de la }umam lad ha dirigido Su mirada
bacia este mundo tan alejado de Su Trono Dorado. Hoy ha
reconocido vuestrd pr qﬁmdi fe y ha bendecido nuestra labor.
S¢ que os habéis debatido en las .'.!}Hffbn,’f_f durante mucho tiempo,
creyendo que jamds veriais un nuevo amanecer. ;Contemplad!
Al fin ba llegado, y el dia de hoy serd recordado por toda la
eternidad, porque hoy seremos testigos de un gran milagro!

Skae hace una pausa para dejar que sus palabras calen bondo,
o en el silencio reinante ofs tafier las campanas de alarma de las
torres de vz'g‘zfm('f'a mientras el traqueteo de las armas de fuego
y ¢l agudo restallido de disparos de ldser resuenan alrededor de
la f:{rm'mf El abad mira a su alrededor \mpm dide, pero su
expresidn se endurece al instante. Se gira hacia vosotros y os
mird fijamente mientrds proclama en voz alta:

—Pues la sangre es el sacramento del Imperio.

UNA RACION DE COMBATE

iDesesperanza esta siendo atacada! Los habitantes de locanthos estan
lamentablemente acostumbrados al combate, por lo que a pesar de lo
que podrian esperar los acolitos, no cundird el pinico entre la con-
gregacion, aunque si podrin oirse expresiones de sorpresa por toda la
catedral. A un lado!”, brama Kos'ke, y los feligreses se apartan ripi-
damente, despejando un “corredor” para que ¢l caudillo y sus hombres
puedan salir de la catedral. Si alguno de los acolitos pregunta a Aristar-
chus qué deberian hacer, él mirara al acolito en cuestion y alzard una
ceja mientras responde:

“Sean quienes sean, dcaban de interrumpir los servicios de una festividad sa-
grada en una de las caredrales del Emperador. Son berejes. ;Y qué es lo que hacemos
normalmente con los berejes?”

Una vez en el exterior, la situacion privilegiada de la catedral sobre el
asentamiento proporcionard a los acolitos una amplia vista de Desesperan-
24, y podran comprobar qué es lo que estd pasando. Un humeante vehiculo
de gran tamaiio provisto de un ancho espolon frontal de hierro ha embes-
tido las puertas principales del asentamiento, arrancindolas de sus goznes
v empotrandose contra ellas en el proceso. Al menos treinta guerreros de
‘aspecto desalifiado con tiras de tela amarilla atadas a distintas partes de sus
cuerpos corren hacia el pueblo, disparando y acuchillando a todo lo que se
mueve, Varias tiendas de campaiia son ya pasto de las llamas,

' Hallegado el momento de que los acélitos presenten batalla en nom-
| -}:'Hfbs. Emperador.

LOS VOCEADORES
FANATICOS

Los asaltantes son voceadores, fanaticos imperiales seguidores del clan

sectario nomada del sefior de la guerra Seth la Voz. Les han manipulado

para que lancen un ataque suicida contra Desesperanza como pafte del
propio ritual del demonio. Los voceadores van armados con una amplia
variedad de armamento de mala calidad, principalmente armas cuerpo a
cuerpo, aunque también Ilevan alguna que otra ametralladora pesada y
rifle l4ser. No dejan de gritar cosas como “jHerejel "y “Blasfenual’, o sim-
plemente se limitan a aullar incoherencias mientras atacan.

Las caracteristicas de los voceadores estin detalladas en la pagina 391.

EL ENTORNO DE UNA BATALLA

i quieras incorporar algunos de estos

bate:

2 humareda provocada por el
las bombas incendiarias

tiie un d psr' a través de una cortina de humo sufvirg una
penali n de —20 a sus tirada: dc Habilidad de proyec-

p 3 1te que envuelven
n a realizar tiradas Moderadas

tiles. Ademas, las nubes

a los personajes les obliga

{+Iﬁ_}_} de Resistencia cada asalto que permanezcan en la
da ti fallida incrementa la Fatig

en l nivel (acumulativo) y le impone una penalizacion de

—10 a to as ti hasta que deje de estar fatigado. Si
un personaje acumula mas niveles de Fatiga que su Boni-
ficacion por Resistencia, se desplomari inconsciente du-
rante 10—BR minutos (para mas informacién consulta las
ina 200 del Capitulo VII: Reglas

s voceadores también pueden

s de Fatiga en la pig
de juego). Recuerda que lo:
verse afectados por el humo! Si algtin acélito lleva puestos
filtros nasales o respiradores, no tendra que hacer ninguna
tirada de Resistencia.

in combatiente intentara disparar a tra-
veés de un edificio, ya que no puede ver a su objetivo ni
calcular distancias. Sin embargo, la mayor parte de Deses-

peranza son tiendas de lona, que no proporcionan mucha

acolitos pueden tender em-

través de estos grupos de tiendas.

caeren el
Recuerda que disparar contra un objetivo al que no se ve
i e una penalizacién de —30 a las tiradas de Habili-

proyectiles.

ESCLARECIHTIENTO

AVENTURA:

.
*

X




'Y DEMAS SOLUCIONES
INCONVENIENTES

Si los jugadores son listos y han recabado las pistas ade-
cuadas, es muy posible que hayan comprendi

X

.
*

ocurriendo, o al menos que tengan sospech:
bre la naturaleza de la conspir:

ligar los sucesos de la quinta parte (o
Siempre cabe esta posibilidad en todos los escenarios de

incluso de la cuarta).
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también cuenten con

los acolitos deciden despachar
con disc

lo cierto.

| EL ATAQUE
| CONTRA DESESPERANZA

WPara representar el ataque, plantea a los acélitos varias situaciones de
esgo que deberdn resolver mientras se libra una furiosa batalla a su
rededor. Cada vez que los personajes logren frustrar una de estas
amenazas, habran inclinado el curso del combate un poco mis a su
tavor. Cuando los acolitos hayan obtenido tres victorias, los defensores
logrardn vencer a los fandticos. Si no lograsen acumular la cantidad
necesaria de éxitos en un periodo de tiempo razonable, Desesperanza
sobrevivird al ataque sin su ayuda, pero las bajas sufridas serin mucho
més graves (consulta la seccion Desenlace para ver lo que ocurre al
final de la batalla). Algunas de estas situaciones de riesgo podrian ser
las siguientes:

DLNIIHIDIFAVIISH

Matar al lider: Un temible y enloquecido voceador lidera la carga
contra Desesperanza. Los demis fandticos se mantendrédn firmes mientras
st lider siga en pie; eliminarlo podria desmoralizar al resto y proporeio-
nar a los defensores la ventaja que necesitan para rechazar a los asaltan-
tes. Pueden hacerse tiradas Complicadas (—10) de Percepcidn para

encontrarlo en el fragor del combate, pero siempre luchard rodeado de
- 1d5 voceadores mas.
La mecha encendida: Un grupo de seis voceadores carga directa-
mente hacia la catedral, acribillando a todo el que se cruza en su camino.
{El que va en medio lleva una enorme bomba improvisada con la mecha
encendidal La bomba causara 2d10+4 puntos de dafio explosivo con la
propiedad Explosion (4) al detonar, cosa que ocurrird si recibe un dispa-
ro, cae al suelo o sufre algiin golpe.
: Estampida de perros de las arenas: El humo, los ruidos y el caos
asustan a varios perros de las arenas, que se escapan de sus corrales en
el campamento de los guerreros. Enloquecidos por las llamas, los perros
correran desbocados y atacardn a todo el que encuentren a su paso, sean
asaltantes o defensores. Los personajes pueden matar a los perros de las

enas o realizar una tirada Dificil (—20) de Trato animal para recu-
el control de las bestias.

fios, Dcscsper:mzz perdera todos los prm]egmsda Ia tecnoiegfa mdﬂm
Ademds de su equipo normal, cada uno de estos voceadores lleva
ma varias bombas incendiarias (ver pdgina 137 del Capitulo V: Arsenal).
Proteger a los inocentes: Los acélitos ven a un grupo de 1d5-
voceadores armados con trinchantes abriéndose paso a cuchilladas a tra~
vés de las tiendas de campafia, Se dirigen directamente hacia una mucha-
cha ashleen que ha reunido a una docena de nifios sollozantes v asusta-
dos. La muchacha grita pidiendo ayuda; deja que los acélitos den rienda
suelta a su justa colera, A
Si deseas ampliar el escenario de la batalla, puedes crear mds si-
tuaciones de riesgo o incluso aumentar la escala del conflicto. De igual 3
modo, no dudes en recurrir a PNJ para que salven a los acolitos en el
altimo segundo o interrumpir un encuentro antes de su conelusién; des-
pués de todo, las batallas son caéticas ¢ impredecibles. El objetivo de'esta
parte de la aventura es plantear una situacién tensa y emocionante, no
cargarte a los personajes.

DESENLACE

Lee en voz alta o parafrasea el texto siguiente:

Cuando el tltimo de los asaltantes cae derrotado, repardis
en el espantoso precio que ha pagado el asentamiento por
la victoria. Hay decenas de muertos, secciones enteras de
Desesperanza han quedado reducidas a cenizas, y los
gritos y gemidos de dolor resuenan por doquier. Pero
sabéis que el desenlace podria haber sido mucho peor.
Aun estdis contemplando el desolador panorama cuando
el caudillo Kos'ke cabalga hacia vosotros a lomos de su
ensangrentado y mugriento perro de las arenas.
—iEh, vosotros! ;Sois los adalides que ha enviade el divino
Emperador? ;Por qué nos han atacado los voceadores? Es una
locura, aun viniendo de ellos... ;no es asi? ;Qué ba becho Skae
para enfurecer al seiior de la puerra Seth?

Kos'ke sopesari cuidadosamente las palabras de los acolitos, y si le
preguntan les informara de que los atacantes eran seguidores de Seth [a
Voz, conocidos por su fanatismo y su locura; sin embargo, atacar de un
modo tan suicida no es propio de ellos.

Cuando terminen de hablar con Kos'ke, aparecerd uno de sus jinetes
visiblemente asustado y les pedird que vayan todos a la catedral cns&gui-.
da. Al llegar a Ia cima de la colina, presenciardn una desagradable escena
ante las puertas del edificio:

| Alineados a un lado de las puertas se hallan el abad y
los hermanos eclesidsticos, Severus empufiando su hacha
atin goteante y Lamark con una ensangrentada venda
enrollada apresuradamente alrededor de la cabeza. Junto
a €l se encuentra Aristarchus, y frente a todos ellos estd
Esha Raine flanqueada por los demds guerreros de
Kos'ke. En el suelo entre ellos hay un voceador herido
con el rostro cubierto de sangre. El voceador tiene la
mirada enloquecida y murmura sin cesar; no parece ser
consciente de su situacién. Una pequefia multitud se ha
congregado titubeante alrededor de ambos grupos con
expresiones nerviosas y abatidas. Seguis a Kos'ke colina
arriba hasta estar lo bastante cerca como para distinguir
las furiosas voces.

—No debemos dar a estos herejes la satisfaccion de frustrar
nuestre cometido. Terminemos lo que hemos empezado. ;Esto
no cambia nadal —grita el abad.




—Honorable abad Skae —replica Raine con voz clara y
autoritaria—. ;Acaso no lo veis? Mirad a este hombre; es
evidente que a{g:ma [fuerza desconocida lo ba desquiciado. Ha
sido_tocado por espiritus impuros, y susurra nombres que ni
ﬂq!{!f?’d €n f’ﬂs f!i’mPQS que corren dfbf? dn ser Prﬂﬂﬂﬂ(lddﬂi
No sabe guiénes somos; ni siquiera sabe por qué ha combatido,
¢INo o5 dais cuenta de que aqui estd pasando algo muy extrasio?

De repente y sin previo aviso, Aristarchus se acerca
al prisionero, lleva su pistola laser hasta la sien del
voceador y aprieta el gatillo. Se produce un chasquido
sordo y el voceador se desploma sin vida.

—;Sacrilegio! —brama Aristarchus con la voz mds dspera que
le habéis oido jamds—. Esperamos que boy se produzca aqui
un milagro, mujer. Un milagro que me ba sido revelado por la
gracid del Emperador, ;v todos los que se opongan a él serdn
considerados berejes! ;Osas oponerte 4 él?

La sorpresa es inmediata, y un instante después todos los
jinetes de Kos'ke empufian un arma en sus manos.

—;Bastal —grita Raine—. Hoy ya se ha derramado demasiada

| sangre. Nos marcharemos y no volveremos. Ahora veo que |
| estaba equivocada. Veo que estdis condenado, y que el cuervo
estd pesado en vuesiro hombro y os susurra sus maldades al
ofdo. Habéis conducido a esta pobre gente bacia su perdicion.
jINi mi pueblo ni yo formaremos parte de esto!

Esha Raine alza las manos lenta y deliberadamente una
vez mds en gesto de rechazo antes de subir a lomos del
perro de las arenas de Kos'ke, detris del caudillo. Los
guerreros ashleen se marchan al galope, levantando tras
de si una estela de polvo

E_':

F El abad parece visiblemente afectado, pero enseguida
br + .

: 2 I'eCU.pCI’E-l la COIT‘JPO.‘SIUTH Y pronuncia un sermon ante la
-3 muchedumbre,

£ —Un wnico cirio puede iluminar el vacio, aunque su luz tarde

| cones en verse desde la lejania. Que este sagrado edificio no sea
: | un mero cirio, sino un astro formidable que brille en la oscuridad
| | que nos rodea. ;En estos tiempos aciagos, hemos de tener fe!

Tras la batalla y la devastadora discusion, Desesperanza se sume en

un silencio melancolico y los acolitos serdn libres de hacer lo que deseen
durante un tiempo. Los incendios se han sofocado, pero el sol del me-
diodia atin estd empafado por densas volutas de humo y el hedor de la
. ‘carne chamuscada.
e Si alguno de los acdlitos ha sido herido de gravedad, puede buscar
R _ay_ud_a__, pero lo mejor que van a conseguir en el asentamiento son cuida-
dos médicos pobres (ver pdgina 152) proporcionados por un joven
clérigo traumatizado.

Si los acdlitos lograron obtener tres victorias en sus encuentros du-
rante la batalla, muchos de los habitantes de Desesperanza les agradece-
. rdn sus esfuerzos y les proporcionardn comida y agua; si ademis salvaron
a muchacha y a los nifios (ver Proteger a los inocentes, mas arriba),

varias mujeres los buscardn y colmardn de elogios y bendiciones, ofre-
 ciendo al candidato ms probable un talisman hecho de pedernal brufiido
on el aguila imperial grabada. Este talismén se considera amuleto a efec-
las {para mds informacion, consulta el Capitulo V: Arsenal),

Si los acalitos buscan a Aristarchus, lo encontraran mucho mis tran-
h‘gﬂlﬁi &t’.ni'iata que antes. Admitira habcr pcrd1do los estr:bos pcro no

mmytmgan}‘é todo

esto obedece a un motive, como también lo hace la disformidad al tra
muestros planes en este bendito lugar™.

No dird mis, ¥ retirard a la intimidad de su habitacion p:}fa reaar
pidiendo consejo”.

El abad Skae se ha encerrado solo en la catedral para mcduarantes-
de la consagracién (estd decidido a seguir adelante con la ceremema)._ :
Hay guardias apostados en la entrada con drdenes de no dejar pa.saf a
nadie.

Las graves heridas sufridas por el hermano Lamark lo mantienen
postrado en cama, y si los personajes le abordan no podré contener las
lagrimas por las pérdidas que ha sufrido Desesperanza. No sabe nada
de ningin “milagro”, pero una tirada de Rutina (+20) de Escrutinio
con éxito revelard que este hombre tan sociable parece ocultarles algo.
Si los acdlitos lo han tratado con cordialidad en el pasado, tan pronto le
presionen confesard que Aristarchus y el abad visitaron juntos la catedral
al amparo de la noche junto a Severus y un puflado de clérigos y guar-
dias. A él le dijeron que iban a celebrar rituales para “proteger la catedral
de fuerzas malignas”, aunque el secretismo con que procedieron le hizo

CHNIENTO

C

sentirse incomodo.

ESCLAR

El hermano Severus no aparece por ninguna parte.

UN ACTO DE INFAMIA

Aproximadamente una hora antes de que empiece la ceremonia, el abad
Skae, herido y cubierto de sangre, sale tambaleandose de la catedral y
cae en brazos de uno de los guardias apostados en el exterior. Se da la
voz de alarma, y cunde el pinico en Desesperanza come nunca antes. Los
acélitos son avisados al instante, y cuando llegan a la catedral encuentran
a Aristarchus atendiendo a un abad herido y apenas consciente, rodeados |
de hombres armados.

No saben cudnta razon tiene, ;Creeran que Raine es una bruja, o tal

*
&

NTURA

=
el

vez piensan que todo forma parte del plan de Aristarchus? Aunque, si hi
sido especialmente perceptivos, jsospechardn que el abad es el artifice d
una conspiracion?

Sea como fuere, su superior les ha dado una orden directa; la prue-
ba consiste en ver cémo la ejecutan. Independientemente de lo que &
decidan hacer, lo normal es que piensen que Raine podria saber mas
que ellos sobre lo que estd pasando, y de todos modos ir a buscarla es
una buena idea. En cualquier caso, la hora de la ceremonia de consa-
gracion estd préxima, y los personajes estdn entrando en la recta final
de esta aventura.

XII: Av

El abad estd pilido y respira con dificultad; tiene Ia
casulla enrojecida por la sangre. Habla con voz débil
y apagada:
—No vi lo que era; parecia una mujer, o al menos una silueta
oscura con forma de mujer. Luché que el Emperador me
proteja, luché y recé cuanto pude, pero... jamds la hubiera
crefdo capaz de. ..

Aristarchus tiembla de ira.

—Esha Raine vive en una granja, en un paso de montaiia al
oeste. Id allf y arrestadla. Traedla aqui y la interrogaremos,
St esto es obra suyd, al Dios Emperador pongo por testigo que
arderd por bra{,ra, Y si se restste, matadla a ella y a todos los que
la acomparien, 1d solos; no confio en ninguno de estos nativos.
Acdlitos, ha llegado el momento de que demostréds vuestra valia
a los sagrados ordos.
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~ EL QUE BAILA
EN EL UIMBRAL

EL VIAJE AL PASO

Una brutal tormenta de arena sopla desde el norte fustigando a los aco-
litos en su viaje hacia el paso. Los personajes pueden optar por caminar
(tardardn unas tres horas en atravesar la tormenta) o coger el camion, que
les llevara al paso en la mitad de tiempo, aunque en este Gltimo caso de-
berin superar una tirada Moderada (+0) de Conducir para no reven-
tar una rueda, averiar el motor, volcar el vehiculo o suftir cualquier otro
accidente. Es dificil hacerse oir por encima del viento; aunque cubran
con uha mano el micréfono de un auricular, apenas podrdn oirse entre
ellos por encima de la tormenta. El viaje de los acélitos los llevard hasta
las laderas de la cadena montafiosa que rodea Desesperanza. Aparte de
la tormenta de arena v de cualquier posible percance con el vehiculo, el
viaje transcurrird sin mas incidentes mientras cae la noche a su alrededor.

| LA GRANJA

La tormenta de arena amainard hacia el final de trayecto; a un lado del

aso principal, en un desfiladero situado en un nivel inferior, los acolitos
eran una casa de gran tamafio construida con toscos bloques de piedra
las pieles de varios animales sin identificar; el interiot parece iluminado
por limparas, No muy lejos de fa granja hay un pozo y un pequefio corral
en el que dormitan cinco perros de las arenas. El lugar estd abarrotado
de postes con numerosos craneos de animales. Varios de los perros de las
arenas empiezan a husmear y resoplar al aproximarse los acélitos.
Cuando los personajes desciendan al nivel del desfiladero, Esha Ra-
ine saldrd de su hogar seguida por Kos'ke y varios de sus hombres, con
las armas preparadas pero sin intencion inmediata de atacar.

Lo que ocurra a continuacion dependerd exclusivamente de los aco
litas; pueden liarse a tiros con los ashleen o intentar hablar con Raine.
Coma cabria esperar, la segunda opcion es la mas aconsejable.

Si los acolitos se limitan a ordenar a Esha Raine que les acompafic y
se niegan a darle ninguna explicacion o apelan a su autoridad imperial, la
anciana respondera que lo siente, pero que no piensa vol- 2
ver a poner un pie en Desesperanza “nf qunque todos y

cada uno de sus habitantes, vivos o mugrtos, me lo pidieran!”.
Si la amenazan, escupird en ¢l suelo y se vol-
verd hacia Kos'ke: “Tienes mi permiso para derramar
sangre en este suelo”, le dird, y luego entrard en su
cabafia mientras Kos'ke y sus hombres se procuran

cobertura, Si los acolitos fuerzan la situacion, se
producird un tiroteo.

Si los acolitos tienen el buen juicio de expli-
carles por qué han ido a por ella, o simplemente le
piden que hable con ellos, Esha les invitard a pasar
diciendo: “Entren 5i valoran las almas de quienes langui

decen en Desesperanza. He de mostrarles algunas cosas’,

Sea como fuere, en cuanto los acolitos ex-
presen su disposicion para hablar con Raine y
explicatle lo que sucede en lugar de arrestarla o

atacar, los perros de las arenas empezaran a aullar
y gruiiir, y el cielo se oscurecerd de repente, Ins-
tantes después, se desatard de
nuevo la tormenta de arena
con mucha mds intensi-
dad, trayendo consigo
carcajadas malignas, luces
fantasmagoricas y banda-

das de cuervos de esquisto

que descenderan del cielo so-
bre ellos.

e o

Leyenda
1. Cabana amueblada de Raine
2. Corral de perros de las arenas
3. Hoguera

4. Pozo

5. Postes con crineos

6. Pared del paso montafioso

1 casilla = 1 metro




‘Lo cuervos de esquisto atacaran en dos bandadas separadas, cada una
de las cuales estard impulsada por la voluntad del demonio y actuar al
o unfsono como si se tratase de una Unica criatura viva. La primera atacara
a Raine y Kos'ke, y la segunda se abalanzara sobre los acolitos.

Debido a la tormenta de arena, las luces espectrales y las ululantes
risotadas, los acdlitos sufrirdn una penalizacion de —10 a todas las tiradas
de Habilidad de proyectiles que realicen durante el combate.

Si los acolitos salen victoriosos del encuentro, el viento amainara
por completo y las luces se desvanecerdn; el poder del demonio se

ha agotado temporalmente.
Las caracteristicas de los cuervos de esquisto pueden encontrarse en
la pagina 391.

EL CONOCIMIENTO
ES PODER

Si los acolitos sobreviven al ataque, también lo hard Raine; Kos'ke y sus
hombres darin sus vidas por protegerla si fuera necesario, aunque tanto
¢lla como los guerreros ashleen sufrirdn heridas graves y quedaran con-
mocionados por la experiencia.

Suponiendo que a estas alturas los acélitos reconozcan que Raine

no es responsable de lo que estd ocurriendo, la anciana les pedird que le

cuenten todo lo que hayan visto y presenciado. A cambio, sacard un libro

de su escondite bajo una piedra suelta en su casa. El libro, fabricado a
) mano y encuadernado en piel agrietada, es evidentemente muy antiguo.
' Ella lo llama “libro de viuda”.

By —Un oscuro fspfrrru ha regresado. Los Ashleen lo llamamos
El que baila en el umbral. Otros lo conocen como el Padre
Cuervo... ¥ acabamos de comprobar por qué. Posee muchos
nombres, y pronunciar algunos de ellos entraiia un gran peligro.
Es un ser antiguo y perverso, disfruta provocando masacres
3y conduciendo a los hombres a su perdicion con embustes Yy
mentiras. Mi pueblo recuerda su pasado por tradicion oral,
pero algunas cosas son sencillamente demasiado peligrosas para
decirlas en voz alta, Cojan este libro, es posible que les sirva

de ayuda.

TRV P Py

El libro sélo tiene unas cuantas docenas de paginas y contiene nume-
ek rosas ilustraciones hechas a mano y palabras cripticas escritas en goético
~ clasico, con extraiios simbolos y runas grabadas a fuego en sus paginas.
Todo acélito que posea las habilidades Hablar idioma (Gético cldsi-
co), Leer/escribir o Saber prohibido (Disformidad) podra intentar
" una tirada de cualquiera de ellas para descifrar el contenido del libro. Si
; éIP] posee una de estas habilidades, la tirada sufte una penalizacion de

- =20. Si conoce dos de las habilidades indicadas, la penalizacién serd de

—10, y si posee las tres, podrd realizar la tirada con un +0.

_' : Si los PJ superan esta tirada, podrdn comprender las piginas ma-
uiseritas. El libro narra la batalla de San Drusus contra un lider sectario

‘ﬁmeido por un demonio durante la Conqmsta del plzncta vista a través

Si los acdlitos han tratado bien a Raine y a su gente (por ejemp
do en la batalla de Desesperanza, o mostrando su determinacion de enfrentarse
a la fuierza demoniaca que parece haber regresado}, Raine les propotéiéna"ré.un_ :
dltimo dato que se ha transmitido de generacion en generacion. :

5,

“Segtin las historias de las ancianas viudas que vivieron antes de la llegada del
santo, la tiniea cosa a la que el Padre Cuervo temia era It agoni que tanto disfri-
taba infligiendo. .. pero no sabria decir a qué se referian.”

Los acélitos no podrin comunicarse con Aristarchus ni con nadie en
Desesperanza a través de su vocotransmisor, y ni Raine ni ninguno de los
ashleen supervivientes estaran dispuestos a regresar al pueblo con ellos.
Han de advertir a sus propias gentes de lo que temen gue se avecina.

LA DANZA DEL CUERVO

Cuando los acélitos vuelvan a Desesperanza a primera hora de la noche,
se darin cuenta de inmediato de que algo va mal. No hay guardias en las
puertas ni sobre la muralla, y no parece haber encendida ninguna luz en
todo el pueblo, a excepeién de un extrafio y tenue fulgor que ilumina el
contorno de la catedral sobre la colina.

Si los acolitos deciden investigar el resto del campamento encon-
trarin a muy pocas personas que se ocultan temblorosas en las som-
bras, todas conmocionadas y aterrorizadas. También hay una veintena
de caddveres, pero lo méds preocupante es que parecen haberse suicida-
do. La mayor parte de la poblacion de Desesperanza ha desaparecido
misteriosamente.

La Clota Llorona esta completamente destrozada; los muebles estan
hechos pedazos y alguien ha registrado de arriba abajo los dormitotios
de los acélitos. Si examinan [a habitacién de Aristarchus la encontrardn
en un estado similar, pero una tirada de Rutina (+20) de Buscar con
éxito les permitird encontrar 1a placa de datos en la que registra su did- 8
rio, dafiada pero atin activada. Una tirada Ordinaria (+10) de Coms
petencia tecnol6gica bastard para transferir el archivo que contiene §
otra placa de datos. Un répido vistazo al contenido del diario pondra de
manifiesto un pasaje bastante revelador:

ESCLARECIHTIENT
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;Por el Dios Emperador, no puedo creerlo, pero es cierto! Skae
me llevé a la catedral, ;y alli se me aparecio el mismisimo
San Drusus! El santo me habld, aungue no era digno de sus
palabras. Si, ahora todo tiene sentido: que me asignaran a esta
misidn, el obsequio del mazo del Tarot... ;Todo me ha guiado
hasta aqui para que pueda ser su avatar, el bendito instrumento
de su renacimiento!

X

n el priorato ha tenido lugar una cruenta batalla. Al pie de las esca-
leras se hallan los cadaveres del hermano Severus y otros tres individuos a
quienes los acélitos reconocerdn como clérigos novicios. A todos ellos les
han arrancado los ojos. A media subida en las escaleras yace el hermano La-
mark, herido de muerte, con una mano fuertemente apretada alrededor de
un 4guila imperial y la otra adn agarrada a su baqueteado rifle laser, Logra
articular unas palabras, pero su voz es tan s6lo una sombra de lo que era:

—Amigos mios, me alegro de haber... dgudntado... hasta
vuestrd llegada... Sabia que no nos abandonariais. .. sagrado
Jjuramento... inguis... levar luz a la os... oscuridad. Tenia
fe. Debéis salvarlos... salvad a mi pobre rebafio. .. of que los
Hevaba a la catedral... que esperaba... esperaba ser Iiberado y
alimentarse... no... no es demasiado tarde. ..

¥ MUerto como un martir en esta noche.
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DE LA NOCHE

En dltima instaneia, lo tinico que les queda por hacer a los acélitos (aparte
de huir despaveridos en mitad de la noche hasta llegar a Puerto Amar-
gura, donde con toda seguridad les aguarda un peloton de fusilamiento)
serd visitar la catedral. En el interior de la misma se estin celebrando los
altimos momentos del ritual, aunque todavia no es demasiado tarde para
impedit que el demonio posea completamente a Aristarchus y extienda
su pérfida sombra por todo locanthos. Lee en voz alta o parafrasea el
texto siguiente:

VANLNIAY

*
*

Os acercais a la siniestra catedral. El aire es denso, y la |
oscuridad tan espesa que parece adherirse al vacilante
haz de luz de vuestras limparas incandescentes. Cuando
llegdis a las puertas semiabiertas de la gran iglesia
de Skae, la palida luz que sale del interior os hiela la
sangre, y alcanzdis a ofr el cruel susurro de las voces que
canturrean dentro de la catedral.

Una vision terrible os aguarda nada mas entrar:
Aristarchus se halla en pie sobre el altar del centro de
la nave, y las cartas de su Tarot del Emperador flotan
en el aire orbitando a su alrededor, refulgiendo con un
fantasmagoérico brillo blanco casi demasiado intenso |
como para mirarlo fijamente. Entrecerrando los ojos a |
causa de la deslumbrante visién, veis que los bancos
estdn abarrotados de habitantes de Desesperanza:
hombres, mujeres y nifios totalmente paralizados, de pie
como si estuviese asistiendo a una misa, con los ojos
abiertos como platos por el miedo y las mejillas surcadas
de ligrimas, murmurando oraciones en contra de su
voluntad. En la capula del alto techo bulle una marafa |
de hirviente oscuridad: la disformidad se estd abriendo |
paso a esta dimension.

OLNZIHIDFAVIDSH

Para poder reunir el valor necesario para entrar en la catedral y lu-
char contra el demonio, cada acdlito deberd superar una tirada Compli-
cada (—10) de Miedo.

En el centro de la catedral, sobre el altar cubierto de flores de fuego
fantasma, se halla un Aristarchus ensimismado por las luces del Tarot
que revolotean en el aire a su alrededor. Cuando los acélitos se acer-
quen, abritd los ojos y les vomitara un torrente de palabras enrevesadas.
Los ac6litos que consigan una tirada Dificil (~20) de Hablar idioma
(Gético clasico) sabrin que estd recitando en un dialecto poco comin:
repite las palabras “el santo ha renacido” una y otra vez.

Detras del atormentado vidente se puede distinguir la silueta del
: _Sifﬂ:{'e.r'écortada sobre la titilante luz. Es evidente que ya no es el
no; Su sombra se distorsiona, sus miembros se estremecen espasmodi-
iene la cabeza gacha y todo su cuerpo tiembla.

de estos personajes, sucedem lo siguiente:

El ser que antes fuera el abad Skae os habla con voz
gutural y distorsionada:

—Me alegro de que haydis podide venir, amigos mios —el
cuerpo del abad avanza arrastrando los pies mientras
os clava sus ardientes ojos blancos—. ;Contemplad! ;Es el
milagro de la fe! ;Contemplad el regreso de San Drusus! ~la
criatura-Skae profiere una carcajada ronca—. ;Pronto seré
| libre, pero no en este vulgar saco de carne, sino con una forma
imperecedera! ;Y todo gracias 4 estos necios estupidos y a su
fe! Vinieron drrastrdndose por la arena en busca de un santa,
1y €n su lugar encontraron a un dios! Necios todos, fdcilmente
LC'foG:Ur el uno hor la timbtf'ﬂﬂ el otro pl‘??’ S (JP'DHHO. Me
pregunto con qué podria ufgd} 05 4 VOSoLros. .. ,Aa’m’a‘nrf,
acercaos y recibiréis mi bendicidn!

Los acolitos deberan superar una tirada Moderada (+0) de Volun-
tad, de lo contrario soltardn las armas que estén empufiando y avanzaran
tambaleantes hacia Tsyiak, pues este ser no es otro que el Padre Cuervﬂ,:_
El que baila en el umbral, que ha poseido el cadéver del abad Skae, un
envoltorio temporal hasta que haya disponible un avatar mds apropiado.

Todo acélito con un trasfondo religioso que consiga esta tirada de
Voluntad podrd recitar el voz alta el ritual de expulsion o cualguier
plegaria similar al Dios Emperador, lo que dard a sus compafieros una
segunda oportunidad para zafarse del maligno influjo de la criatura-Skae,

EL ENFRENTAMIENTO FINAL
Las caracteristicas de la criatura-Skae pueden encontrarse en la pagina
391 :

De un modo u otro, ﬂcgado este momento se producirﬁ un combate
en la catedral. Tsyiak ha recuperado al fin cierto grado de forma material,
y estd bastante jugueton. Pretende disfrutar cada momento matando a
todos y cada uno de los seres vivos que hay en la catedral, aunque reser-

vard a los feli g_rreqes para cuando haya poseido el cuerpo de Aristarchus
por si el “parto” le da hambre. El que baila en el umbral es un adversario
formidable; todos los acdlitos morirdn si no encuentran un modo de ex-
pulsarlo de nuevo a la disformidad cuanto antes. La simple violencia fisica
sélo conseguira retrasar o distraer al demonio {en el mejor de los casos).
Y lo que es mds, mientras Aristarchus esté rodeado por la orbita dé cartas
refulgentes no podra ser dafiado directamente.

No obstante, hay dos formas de vencer al demonio. La primera es
a través del vidente. La mente de Aristarchus ha sido sometida;pvq "
influencia de Tsyiak, pero no ha quedado completamente dastru;
Aunque le han embrujado para creer que Tsyiak es la teencarnacio de

perar una tirada; es preciso que los ;ugadorcs interpreten Ia
Si uno o varios de los acélitos pronuncian un 3pa nadc
a la cordura de Aristarchus, especialmente después de que
herido o matado a alguien (por ejemplo: thd!e’ 'M‘ ¢
te! ;Es éste realmente San Drusus? ;Acaso el santo
propio rebafio?) y supera una tirada Com lféﬂa
o de Intimidar para captar su atencién, Arist:
gradualmente durante el transcurso de todo
empezari a parpadear, y Ia cmtura—ska se
que alg0 va mal. ;
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Si Jos acolitos consiguen convencer a Aristarchus, el vidente se sa-
erificard arrojdndose sobre las refulgentes cartas e interrumpiendo asf el
ritual, inmoldndose a si mismo en el proceso. El impacto de la muerte
del psiquico reverberard por toda la disformidad vy las cartas estallaran
en mil pedazos, esparciendo esquirlas de cristal liquido y haces de llamas
psiquicas mientras el portal de la clipula se encoge hasta desintegrarse y
fa criatura-Skae es consumida, aullando de rabia y dolor al ser desterrada
de regreso a la disformidad.

La segunda forma, si los acolitos han estado prestando atencion,
consiste en el dafio que inflige el demonio a los demds pero teme para si
mismo: la ceguera,

Para ello tendran que destruir los dos ojos de la criatura-Skae. Esto
resulta extremadamente peligroso, y requiere el uso de un arma apropia-
da con una penalizacion de —20 a los ataques de HA y —30 a los de
HP. Cada ojo debe ser atacado por separado y no serd destruido hasta
haber sufrido 6 puntos de dafio o més (el demonio no tiene ninguna
defensa contra esto). Si los acélitos consiguen sacarle los ojos, la energia
de la disformidad rezumari por sus cuencas vacias y la criatura-Skae se
desplomard y sobrecargard el mazo del Tarot, destruyendo las cartas y a
Aristarchus, y una oleada de llamas y tinieblas volard en pedazos el techo
de la catedral.

8i no logran convencer a Aristarchus, no deducen lo que teme el Pa-

“dre Cuervo 6 no intentan ninguna de estas dos opciones, la criatura-Skae
los descuartizard de uno en uno.
Es muy posible gue [os acolitos “pierdan” aun sabiendo lo que tie-
" tien gute hacer si el demonio consigue manifestarse por completo. En
- este caso, igual quieres empezar una nueva partida que trate sobre la
desaparicion de un equipo inquisitorial de investigadores en el planeta
Iocanthos. ..
o tinico que quedari del Tarot de Aristarchus tras la debacle serd una
o sin Rostro del palo Executeria. El dafio que han suftido las
i _ﬁgbiﬁrtd,'sus circuitos cristalinos internos, y cualquier
posea las habilidades Saber prohibido (Arcanotecnologia)
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o Saber prohibido (Alienigenas) podrd comprobar de un vistazo q
han sido construidas con tecnologia a][cnigcm; ¢l mazo es, por tanto, un
blasfernia tanto para la Eclesiarquia como para el Adeptus Mechanicus.

La catedral habrd quedado reducida a un cascarén hueco lleno de

AVENTURA

centenares de personas histéricas y traumatizadas, pero al menos viviran.

Los acolitos han logrado salvar las innumerables vidas y almas que se

L
L

habrian perdido si El que baila en el umbral hubiera quedado en libertad.

RECOMPENSAS

Los jugadores deberian recibir entre 50 y 200 PE por sesion de juego si
se han desenvuelto adecuadamente; puedes proporcionar 50 PE adicio-

X

nales si han sido especialmente sagaces, han deducido la trama y se han
enfrentado valerosamente al demonio. Si también logran expulsar a El
que baila en el umbral y salvan a los habitantes de Desesperanza, anade
un plus de 100 PE por cada P que haya sobrevivido.

Cada acdlito que haya contribuido a cegar a la criatura-Skae o a
sacar a Aristarchus de su trance recibe 1 punto de Destino adicional de
forma permanente. Y lo van a necesitar, porque El que baila en el umbral
no olvidari esta afrenta.

CONCLUSION

Lo finico que queda es describir el desenlace de la partida. Si los acélit'o;s-
han obrado honradamente, los Ashleen ne velveran la espalda al Empe-
rador. De hecho, si contribuyeron decisivamente a tepeler la ofensiva ¢
los voceadores y lograron salvar a Raine (por no mencionat la expulsion g
del demonio), se habrin labrado una gran reputacién como hérogs__pa:'r’é.'
los Ashleen. Los acolitos también descubriran que los estertores del de-
monio provocaron una oleada de energia que'dejé mconsc;iem .
los acdlitos del sistema, y una vez localizada la fuente de la disry

tardard en llegar ayuda.




ido y reclamard la presencia de todo el grupo en el Bastion
4 “realizar pruebas de contaminacion’; en concreto, estara
; ment& mteresada en los detalles de la caida en desgracia y posterior
“muerte de Aristarchus. A titulo personal, el maestro de los acélitos mos-
trara una gran curiosidad por saber mas de la carta del Tarot corrompido
del difunto miembro de su séquito. ...

IDEAS PARA
FUTURAS AVENTURAS

Aunque con un poco de suerte los acélitos habrin eliminado la amenaza

114

*
-

que entranaban Aristarchus y Tsyiak, la labor de la Inquisicion nunca
cesa. La corrupeion, la mentira y la herejia siempre acechan omnipresen-
tes en el sombrio y despiadado universo de Warbammer 40.000. A conti-
nuacion se ofrecen algunas tramas e ideas que el DJ puede utilizar para
disefiar aventuras que contintien lo ocurrido en Eselarecintiento.

VANLNIAY
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TECNOLOGIA ALIENIGENA

El mazo de Tarot del Emperador de Aristarchus resultd haber sido cons-
truido con tecnologia alienigena, pero ;de donde procede? La investiga-
cion del origen de esta tecnologia ilegal continiia en Regocijaos, pues sois
fieles, uno de los modulos para Dark Heresy que contendrd la antologia
de aventuras Purgad a los impuros.

EL QUE BAILA EN EL UMBRAL

Tsyiak ha sido derrotado, pero no destruido. El demonio ha vuelto a
aborear los placeres del espacio real para luego ser desterrado de nue-
o a la disformidad, cosa que no ha hecho mas que enardecer su colera
su deseo de venganza. El que baila en el umbral tiene buen olfato y
uscara los recovecos mds oscuros de las mentes de los acélitos para
sembrar en ellos las semillas de la corrupcion y la ruina. Tsyiak podria
convertitse en un villano recurrente para vuestra campafia de aventuras
y poblar futuras misiones de trampas, estratagemas y otras maldades
para acabar con los acolitos. Con el paso del tiempo, varios encuentros
y pistas aparentemente inconexas revelaran a los acélitos que una fuerza
demoniaca invisible estd guidndolos hacia la perdicién, y finalmente
descubrirdn que desde el principio se ha tratado de su antiguo enemigo
el Padre Cuervo!

OLNFILIIDFAVIISH

LA HEREJiA LLEVA AL CASTIGO

Tras verse sometidos a pruebas de contaminacion en el Bastion Serpen-
tis, los acalitos son declarados libres de la mancha de la distormidad.
La Inquisicion no esta tan segura de que pueda afirmarse lo mismo de
Tocanthos, por lo que los acélitos son enviados de nuevo a Desesperanza
para determinar si alguno de sus habitantes ha sido contaminade por la
incursion demoniaca perpetrada por el abad Skae. Durante la ausencia de
fos acolitos, Seth la Voz ha estado librando una guerra contra el caudillo
Kos'ke y los demis lideres de los Ashleen. Los acolitos llegan al planeta
en plena contienda y son cortejados por ambos bandos, deseosos de con-
tar con el apoyo de los agentes del Imperio. ;Se trata de otra guerra tribal
como muchas de las que se libran en Tocanthos? ;O tal vez sea la mano
invisible de Tsyiak la que haya atraido a los acélitos a Desesperanza para
someterlos a la venganza de El que baila en el umbral?

OPERACION ENCUBIERTA

chiin ¢ acerca la fecha en que deberd cosecharse el préximo diezmo de
fm‘.gﬂ fantasma, comienzan a aparecer indicios de sabotaje en
ura y en sus alrededores. Rumores de insurgencia se ex-
e fos obreros de 1a ciudad, hartos de salarios insuficientes ¥

rigurosas condiciones de trabajo, Pronfo aparecen los prifme i
veres de trabajadores asesinados, todos asfixiados y con fas garga
llenas de una gran cantidad de polen. ;Quién estd incitando la r&bﬂi
y la sublevacion en Puerto Amargura? ;Quién amenaza la sagundﬁd el -
puerto y el flujo del valioso polen de fuego fantasma? Los acolitos son
enviados bajo identidades encubiertas, haciéndose pasar por obrer
para investigar los gremios de obreros portuaﬂos y hallar el (:mge&
de estas ideas sediciosas. Deberdn descubrir quién estd cometiendo los
asesinatos ¥ poner fin a la situacion antes de que se produzea un levan
tamiento masivo acompaiiado de motines y disturbios. ;S¢ trata deun
simple caso de rebeldia, o hay algo mis corrupto y siniestro acechando
en las sombras de Puerto Amargura?

PNJ v crIATURAS

PRIMERA PARTE:
EL CIELO DE BRONCE

SEBEK EL SOBRECARGO

Perfil de Sebek
HA |HP | F R

20 |20 |25

Int | Per

Ag
A

Heridas: 9

Movimiento: 2/4/6/12

Habilidades: Carisma (Em), Competencia tecnologica (Int), Enganar
(Em), Hablar idioma (Gotico vulgar) (Int), Negociar (Em) +10, Oficio
(Ordenanza) (Int) +10, Perspicacia (Per), Saber popular (Mundos del sec-
tor) (Int), Saber popular (Tecnologias) (Int), Tasar (Int) +10.

Talentos: Ninguno.

Blindaje: Ninguno.

Armas: Sin armas (1d5; Especial).

Equipo: Placa de datos, sello menor de navio.

SEGUNDA PARTE: DESCENSO
SOBRE IOCANTHOS

KERRED SMYK

Perfil de Kerred Smyk

Movimiento: 3/6/9/18

Habilidades: Engafiar (Em), Hablar idioma (C



Bl naleco de malla oculto (cuerpo 4).

- Armas; Pistola ldser comipacta (15m; T/~/~; 1d10+1 E; bateria de 15
«disparos; recarga completa; Fiable).

~ Equipo: Tanica de viceconsul, vocotransmisor personal, anillo decodifi-
 cador del Administratum, placa de datos.

MATONES ASHLEEN

Perfil de un maton ashleen

‘Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10

- Habilidades: Aguante (R}, Engafiar (Em), Esquivar (Ag), Hablar idioma
(Gotico vulgar) (Int), Intimidar (F), Perspicacia (Per), Supervivencia (Int).
Talentos: Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas), Entre-
namiento con pistolas (PS).
Armas: Garrote (1d10+3 [; Primitivo), cuchillo (1m; 1d5+3 A; Primiti-
vo), revalver de bajo calibre (30m; T/3/~; 1d10+3 [; tambor de 6 balas;

By recarga completa; Fiable),

Equipo: Ropa rapifiada, pinturas faciales, 1d10 balas para el revélver.

ARISTARCHUS EL VIDENTE

Perfil de Aristarchus
29 131

Int
43

Movimiento; 3/6/9/18 Heridas: 15

Habilidades: Cédigo (Acélito) (Int), Conducir (Vehiculo terrestre) (Ag),
Engafiar (Em), Escrutinio (Per), Esquivar (Ag), Hablar idioma (Gético
vulgar) (Int), Invocacion (V) +10, Leer/escribir (Int), Logica (Int), Na-
vegacién (Superficie) (Int), Oficio (Adivino) (Em) +10, Perspicacia (Per),
Psinisciencia (Per) +10, Saber académico (Arcaico) (Int), Saber acadé-
mico {Ocultismo) (Int), Saber popular (Credo imperial) (Int) +10, Saber
popular (Imperio) (Int) +10, Supervivencia (Int).
Talentos: Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas), Factor
psiquico 1, Factor psiquico 2, Factor psiquico 3, Manantial de poder,
Meditacidn, Poder psiquico (%2}, Poder psiquico menor (x4), Robusto (% 2).
Poderes psiquicos (Factor psiquico 3, Adivinacién): Aura de ins-
piracion (6; Completa; mantenimiento; Propio), Convocar objeto (5;
‘Reaccion; Ilimitado), Debilitar velo (9; Completa; mantenimiento; 30
- metros), Detectar vida (7; Media; mantenimiento; 50 metros), Detener
hemorragia (8; Media; 10 metros), Gafar arma (8; Completa; 50 metros),
Mitigar dolor (8; Media; 10 metros), Olvido (6; Media; 10 metros), Pre-
cognicion (6; Media; mantenimienta; Propio), Psicometria (16; Comple-
G :mautc_nimicjmo; Propio), Reminiscencia (8; Media; 30 metros), Ruido
* de fondo (8:; Completa; mantenimiento; 10 metros), Sanar (7; Completa;
metros), Vislumbrar (18; Media; Propio), Vista lejana (17; Completa;
mantenimiento; 1km/BY).
1aleco de malla (cuerpo 4).

al imperial, pictograbador, foco psiquico
r), marca de autorizacion,

TERCERA PARTE:
LA CATEDRAL NEGRA

ABAD MISIONERO ORLAND SKAE

NTO

,
,

Perfil de Orland Skae
HA |HP!| F R | Ag

28 |32 |29

Int

Movimiento: 2/4/8/16 Heridas: 12

Habilidades: Actuar (Cantar) (Em), Carisma (Em), Engafiar (Em), Hablar
idioma (Gético clasico, Gético vulgar) (Int}, Indagar (Em), Leer/escri-
bir (Int) +10, Lengua secreta (Eclesiarquia) (Int), Mando (Em), Nego-
ciar (Em), Oficio (Cocinero (Int), Administrador (Em)), Perspicacia (Per),
Saber académico (Leyendas) (Int), Saber popular (Credo imperial +10,
Eclesiarquia+20, Imperio +10, locanthos +10) (Int), Saber prohibide
(Herejia) (Int)

ESCLARECIITIIE

Talentos: Entrenamiento con armas bésicas (Primitivas, PS), Entrena-
miento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas), Nervios de acero, Proto-
colo (Eclesiarquia), Resistencia al calor, Robusto (X2).

Blindaje: Ninguno.

Armas: Cuchillo (3m; 1d5+2 A; Pen 0; Primitivo).

Equipo: Biculo, tinica eclesidstica, dguila imperial de plata (amuleto) y

*
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cualquier otra cosa que necesite.

HerMANO LAMARK

Perfil del hermano Lamark
HA HP | F R | Ag

37 [43 41 |35 [26

Int

Per

AVENTURA

Movimiento: 2/4/8/16 Heridas: 16

Habilidades: Aguante (R), Codigo (Jerga bélica) (Int), Competencia tec-
nolégica (Int), Conducir (Vehiculo terrestre) (Ag), Hablar idioma (Goti-
co clisico, Gético vulgar) (Int), Indagar (Em), Intimidar (F), Jugar (Int),
Leer/escribir (Int) +10, Lengua secreta (Ejército) (Int), Oficio (Copista,
Sargento de instruccion) (Int), Perspicacia (Per), Saber popular (Credo
imperial, Eclesiarquia, Tecnologias, Imperio) (Int), Supervivencia (Int),
Trepar (F).

Talentos: Ataque veloz, Desenfundado ripido, Entrenamiento con ar-
mas bdsicas (Ldser, PS), Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Pri-
mitivas), Entrenamiento con pistolas (Laser, PS), Recarga ripida, Robusto
(%3), Sometimiento.

Blindaje: Ninguno.

Armas: Cuchillo de monofilo (3m; 1d5+2 A; Pen 2), rifle liser (100m;
T/3/~; 1d10+3 E; Pen O; bateria de 60 disparos; recarga media; Fiable).
Equipo: Bateria para el rifle liser, limpara incandescente, tinica ecle:

X

siastica, Manual del perfecto soldado imperial.

HERMANO SEVERUS

Perfil del hermano Severus
HA |HP| F | ;
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Heridas: 12

‘Habilidades: Conducir (Vehiculo terrestre) (Ag), Esquivar (Ag) +10,
ar idioma (Dialecto montresano, Gético vulgar) (Int), Movimiento
silencioso {Ag) +10, Perspicacia (Per), Saber popular (Credo imperial,
Imperio) {Int), Supervivencia (Int) +10, Trepar (F) +10.

Talentos: Entrenamiento con armas basicas (Liser, PS), Entrenamiento
con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas, Sierra), Entrenamiento con pisto-
las (Laser), Recarga rapida, Robusto (x2), Sentido desarrollado (Vista),
Blindaje: Chaleco antifragmentacién (cuerpo 3).

Armas: Hacha de monofilo (1d10+5 A; Pen 2; Desequilibrada), pistola
taser {(30m; T/=/=; 1d10+2 E; Pen O; bateria de 30 disparos; recarga
media; Fiable), cuchillo (3m; 1d5+3 A; Pen 0; Primitivo),

Equipo: Bateria para el rifle liser, bateria para la pistola lser, tinica eclesidstica.

HIX
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HABITANTE TiPICO DE DESESPERANZA

Perfil de un habitante tipico de Desesperanza
HA | HP| F Ag Per |V |E
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Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10

Habilidades: Hablar idioma (Gdtico vulgar) (Int), Oficio (cualquiera),
Perspicacia (Per), Saber popular (Imperio) (Int}, Supervivencia (Int).
Talentos: Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas); algu-
" nos también tienen Entrenamiento con armas basicas (PS).

i Armas: Sin armas (1d5; Especial), o bien garrote (1d10+3 [; Primiti-
; vo} cuchillo (Im; 1d5+3 A; Primitivo) o algin que otro fusil (150m;
/— —; 1d10+3 I; Pen O; cargador de 5 disparos; recarga completa).
qulpo Atuendo polvoriento, ofrenda religiosa.

Perfil del hexilido corrupto
HA |HP| F | R | Ag
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Movimiento: 6/12/18/36 Heridas: 20

Habilidades: Esconderse (Ag), Movimiento silencioso (Ag), Perspicacia (Per).
Talentos: Ninguno.

Rasgos: Armadura natural 3, Bestial, Criatura del més alld, Cuadripedo,
Miedo 1, Vigoroso.

Blindaje: Armadura natural (3 en todas las localizaciones).

Armas: Lengua espinosa (1d10+6 A; Primitiva, puede usarse para rea-
lizar presas).

CUARTA PARTE:
FETRAICIONADA

CaupiLLo Kos’ke

Movimiento: 3/6/9/18

Habilidades: Aguante (R), Engafiar (Em), Esconderse Ag), Esqtuv-a; :
(Ag) +10, Hablar idioma (Dialecto de clan, Gético vulg,ar) {Int), ). Inti-
midar (F), Mando (Em), Navegacion (Superficie) (Int), Negociar (Em)
Perspicacia (Per), Saber popular (Clanes en guerra) (Int), Snpmwemci
(Int) +10, Trato animal (Em) +10, Trepar (E).
Talentos: Ataque veloz, Combate con dos armas (Cuerpo a. mer' 5
Combate con dos armas (Proyectiles), Desenfundado rapido, Dum fle
pelar, Entrenamiento con armas arrojadizas (Primitivas), Entrenamimtﬁ
con armas bésicas (Laser, Primitivas, PS), Entrenamiento con armas cugr- i
po a cuerpo (Primitivas), Entrenamiento con pistolas (Laser, Primitivas,
PS), Lucha a ciegas, Mandibula de hierro, Robusto (x4},

Blindaje (Primitivo): Armadura de piezas desiguales (cuerpo 3, brazos
2, piernas 2). o 7
Armas: Sable (1d10+4 A; Pen 0; Equilibrado, Primitivo), pistola laser -
(30m; T/=/~; 1d10+2 E; Pen 0; bateria de 30 disparos; recarga com-
pleta; Fiable), escopeta de corredera (30m; T/—/—; 1d10+4 [; Pen 0; re-
camara de 8 disparos; recarga 2 completas; Dispersion, Fiable), cuchillo
(3m; 1d5+4 A; Primitivo), dos revélveres de bajo calibre (30m; T/3/~;
1d10+3 [; tambor de 6 balas; recarga completa; Fiable).

Equipo: 2 baterias para la pistola laser, 12 proyectiles de bajo calibre,
24 cartuchos de escopeta, perro de las arenas (montura), 30 almas (tro-
nos de oro).

JINETES ASHLEEN DE KOS’KE

Perfil de un jinete ashleen
'HA HPI F | R |Ag
30 | 25 |35 (42 33

Heridas: 12

Movimiento: 3/6/9/18

Habilidades: Aguante (R), Engafiar (Em), Esconderse (Ag), Hablar idioma
(Dialecto de clan, Gético vulgar) (Int), Movimiento silencioso (Ag), Pers

picacia (Per), Rastrear (Int), Supervivencia (Int) +10, Trato animal (Em). i
Talentos: Entrenamiento con armas basicas (PS), Entrenamiento con o
armas cuerpo a cuerpo (Primitivas), Entrenamiento con pistolas {Primi- -
tivas, PS).

Blindaje: Armaduras de cuero reforzado (cuerpo 4, brazos 2, piernas 2,
todas Primitivas).

Armas: Sable (1d10+4 A; Pen 0; Equilibrado, Primitivo), revolver de
bajo calibre (30m; T/~/~; 1d10+3 I; Pen 0; tambor de 6 balas; recarga
2 completas; Fiable) o pistola automitica (30m; —/—/6: 1d10+2 [; Pen
0; cargador de 18 balas; recarga completa), lanza (10m; 1d10+3 A;_'Péﬁ_ ;
0; Primitiva) o escopeta (30m; T/—/~; 1d10+4 I; Pen 0; capacidad parsa
2 cartuchos; recarga 2 completas; Dispersion, Fiable). 5
Equipo: Municion suficiente para recargar dos veces cada arma, 12 ¢
tuchos de escopeta, perro de las arenas (montura), raciones de fécula de
cadaver, cantimplora, bolsita con trofeos de sus victimas (amuleto)

ol N

PERROS DE LAS ARENAS (MONTURA

 Perfil de un perro de las arenas

HA | HP

Movimiento: 5/10/15/30

Habilidades: Esconderse (Ag), Mowmicnt
{Per) +20, Rastrear (Int) +20.



alentos: Carga frenética, Dotado (Movimiento silencioso), Sentidos
sarrollados (Oido, Olfato, Vista), Sometimiento, Veloz.

Rasgos: Arma natural (Mordisco), Bestial, Tamaiio (Voluminoso), Vision
- en [a oscuridad.

 Blindaje: Armadura natural (2 en todas las localizaciones).

Armas: Mordisco (1d10+6 A; primitivo).

EsHA RAINE, LA CANTAMUERTES
Perfil de Esha Raine
27 |28

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

Habilidades: Actuar (Cantar, Narrador) (Em) +10, Carisma (Em), En-
gafiar (Em), Hablar idioma (Dialecto de clan, Gético cldsico, Gético vul-
gar) (Int), Indagar (Em), Invocacion (V), Leer/escribir (Int), Medicae (Int)
+10, Oficio (Adivina, Herbolaria) (Int), Perspicacia (Per) +10, Saber
académico (locanthos, Ocultismo, Tradicion) (Int) +10, Saber popular
g {Clanes en guerra, Credo imperial) (Int), Saber prohibido (Disformidad)
' {Int), Supervivencia (Int), Trato animal (Int).

Talentos: Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas), Medi-
tacion, Paranoia, Robusta, Suefio ligero.

Armas: Cuchillo (3m; 1d5+3 A; Primitivo).

Equipo: Vestimenta de viuda, grisgris (amuleto).

VOCEADOR FANATICO

Perfil de un voceador fanatico

HA |HP | F | R | Ag lnf .:.-I_’e-r V |Em |
125 ‘.'30 16 (33 |45 23,

Movimiento: 3/6/9/18 Heridas: 10

Habilidades: Engafiar (Em), Esquivar (Ag), Perspicacia (Per), Saber po-
pular (Credo imperial) (Int), Supervivencia (Int).

Talentos: Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas), Entre-
namiento con pistolas (PS), Fe inquebrantable, Furia asesina.

Armas: Varias. Los fanaticos suelen ir armados con una de las siguientes
armas: trinchante (1d10+5 A; Desequilibrado, Primitivo), escopeta (30m;
T/=/—; 1d10+4 I; Pen 0; capacidad para 2 cartuchos; recarga 2 comple-
tas; Dispersion, Fiable), pistola automdtica (30m; —/~/6; 1d10+2 [; Pen
0; cargador de 18 balas; recarga completa) o rifle ldser (100m; T/3/—;
1d10+3 E; Pen O; bateria de 60 disparos; recarga media; Fiable).
Equipo: Ropas andrajosas, municién suficiente para recargar dos veces
el arma escogida.

LIDER DE VOCEADORES FANATICOS

oo el anterior, pero afiade un +10 a su HA, +10 a su R, +2 Heridas,
.habllldad Intimidar +10 (Em) y un chaleco antifragmentacion (blinda-
€, cuerpo 4} Empufia un trinchante y una pistola de gran calibre.

QUINTA PARTE: ELQUE
BAILA EN EL UMBRAL

CUERVOS DE ESQUISTO

Perfil de un cuervo de esquisto

HA
35

i Int

ECHITENTO

Movimiento: 2/4/6/12 Heridas: 15 por bandada

Habilidades: Esquivar (Ag) +10, Perspicacia (Per) +20.
Talentos: Ninguno.
Rasgos: Bestial, Criatura del mds alld, Enjambre (Ba:ldada)*, Miedo 1,
Volador 8.
"Enjambre (Bandada): Los ataques de armas que no posean las pro-
piedades Dispersién, Explosion, Lanzallamas y demds efectos de rociada
solo infligirin la mitad del dafio obtenido. Una criatura formada por un
enjambre de seres no puede verse apresada, derribada ni acobardada {al

ESCLAI

*
*

menos en circunstancias normales).
Armas: Picos afilados (1d5+3 A; Desgarradores, Primitivos).

LA CRIATURA-SKAE
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AVENTURA

| Perfil de la criatura-Skae
‘HA HP | R | Ag
48 |20 ["55/"53] 50
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Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 37
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Habilidades: Carisma (Em), Engafiar (Em) +10, Esquivar (Ag), Mando
(Em), Perspicacia (Per), Psinisciencia (Per), Saber académico (El que se
necesite) (Int), Saber prohibide (Disformidad) (Int).
Talentos: Ataque veloz, Blanco dificil, Reflejos ripidos, Veloz.
Rasgos: Armas naturales (Manos alargadas), Criatura del mas alla, De-
moniaco (BR 10), Fuerza antinatural (X2}, Miedo 27 Presencia demo-

X1

niaca*, Regeneracion, Vision en la oscuridad.
" Ver a la criatura-Skae provoca una tirada de Miedo de inten-
sidad Temible (—10). Para mds informacion, consulta la pdgina
232.
*Presencia demoniaca: Todas las criaturas situadas 2 20 metros o
menos de distancia sufren una penalizacion de —10 a sus tiradas de
Voluntad debido al aura de terror y oscuridad viviente que lrradlai

la criatura-Skae.

Armas: Fuerza bruta (1d5+10 I; Primitiva).
Nota: La criatura-Skae es un burdo avatar demoniaco; en esta forma, EI
que baila en el umbral apenas posee una pequefia fraccion de su iﬁmmsﬁ G
potencial psiquico, Sin embargo, es vulnerable a la ceguera (ver Qumta
parte de la aventura).




