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INTRODUCCION

Este documento esta formado por
dos partes bien diferenciadas, la primera
es una recopilacion de una serie de
entradas publicadas en el blog Hacedor de
Dados (http://dicemakers.blogspot.com)
donde se dan sugerencias, consejos Y
comentarios de como poder disefiar una
aventura para un juego de rol.

Son directrices que le han servido al
autor a lo largo del tiempo que ha estado
disefiando aventuras para ser jugadas por
los integrantes de su mesa de juego, asi
que no tienen por qué ser de utilidad para
todo el mundo ni pretenden de ningin
modo asentar dogmas.

La segunda parte del documento es la
aventura en si ya escrita y preparada para
ser jugada.

Se ha anadido a este documento para que
se pueda ver el resultado final del trabajo
expuesto anteriormente.

Sin mas, les dejo con la primera parte:
Proyecto de creacion de aventura para
Dark Heresy.

PROYECTO DE CREACION DE AVENTURA
Presentaciéon
Hola a todos y todas,

Tras esta sequia de publicacion en
el blog hoy quiero escribir un poco sobre
la creacion de aventuras. Si, es un tema
bastante manido, si es un tema del que
muchos bloggeros y foreros han escrito...
Zpor qué no uno mas?

He leido varias técnicas para crear
aventuras y las que mas recuerdo...
son una de Bitrait (Técnicas de

narraciéon en

arbol(http://britait.blogspot.com/2009/06/
tecnicas-de-narracion-en-arbol.html)) vy
otra de Thralon (Brainstorm para Roleros
(http://veintecaras.blogspot.com/2009/02
/brainstorm-para-roleros.html)). He de
reconocer que he utlizado las dos técnicas
para crear aventuras y me parecieron
buenos sistemas para organizar las ideas y
los eventos... aunque suena un poco raro
eso de organizado para el brainstorming.
Aun asi, en ambos sistemas se observa la
vieja maxima de gancho, nudo, desenlace.

Yo llevo un tiempo largo dirigiendo
a varios juegos y de diferentes tematicas
pero en todos ellos he creado las
aventuras de la misma forma: a partir de
una idea inicial, escribo en papel la
historia de la manera mas lineal posible.
Siempre he procurado escribir una
introduccién al futuro lector (o sea yo)
donde resumo la situacion, cuento lo que
los personajes saben hasta el momento y
lo que estd ocurriendo a su alrededor.
Después suelo escribir la introduccion
para los jugadores propiamente dicha,
tras esto suele haber varios aparatados
donde o bien describo los lugares o las
posibles acciones que puedan llevar a
cabo el grupo con sus consecuencias y
al final suelo escribir la escena de climax.
Y ahi termino.. y ¢por qué? os
preguntaréis, porque normalmente no
hago aventuras autoconclusivas, sino que
son episodios de campanas en los que
suelo dejar abierto el desenlace para poder
dar paso de este modo a la siguiente
escena o al siguiente capitulo.

Esta forma de crear aventuras es una
forma lineal que requiere bastante trabajo
por parte del director, también requiere
conocer la ambientacién donde se mueve y
quizas lo mas importante, conocer al grupo
de personas con las que juegas. Esto es asi
porque si no, puedes invertir mucho tiempo
en crear el documento para que a las



primeras de cambio lo tengas que desechar
porque se han salido por la tangente... y
toque improvisar.

Por ello, un consejo que doy a
todos aquellos que preparéis aventuras de
forma parecida a mi, también os ayuda
mucho tener un diagrama de flujo (algo
que he visto en otro blog pero que ahora
no me acuerdo exactamente dénde...) o un
esquema como los comentados en las
entradas del principio para poder seguir la
aventura y tener una referencia rapida de
dénde os encontrais. Seguro que pensais
que No sSon necesarios porque Vosotros
sois los que habéis escrito la aventura,
pero nunca esta de mas una ayuda asi.

Os animo a que lo probéis y me
digais.

PD: Tenia pensado pone en descarga
una aventura mia para Elric! como ejemplo
de como lo hago pero me he dado cuenta
que es una adaptacion de una publicada
por JOC y no es muy legal la verdad... asi
que si estais interesados, intentaré otra
cosa.

Un saludo a todas y todos.

Proyecto creaciéon aventura I
Hola a todos y todas,

En esta primera entrega mi objetivo
es intentar explicar como me formo la idea
general de la aventura.

Los personajes han terminado su
ultima misién y estan de vuelta, por tanto
el inicio puede ser como mas me apetezca.
Lo normal es que después de una serie de
sesiones o de aventuras les de un tiempo
para invertir los puntos de experiencia que
han ganado.

El esqueleto de la aventura es algo
importante a la hora de disenar porque en
realidad es el fundamento y a partir de él,
se puede adornar todo lo que uno quiera.
Para formar el esqueleto hay que tener
claro desde donde se parte y a donde se
quiere llegar (otra cosa es que se llegue
cuando se juegue). Asi pues, si alguien ha
pensado crear una aventura enteramente
de accion, ha de pensar en un gancho
rapido y un climax importante o si se
quiere una aventura en la que los
jugadores terminen sintiendose
perseguidos, lo que se necesita es un
inicio suave, paulatino y trabajado
mientras que el climax ha de ser oscuro e
inesperado. Lo que no se puede hacer es
meter una introduccion muy elaborada y
narrada para la de accion y definir el
objetivo como matar al bicho final de
pantalla. Asi se convierte en una sesion de
a ver quién sabe tirar mejor los dados.

En mi ejemplo, los personajes salen
de infiltrarse en un culto porque buscaban
a una noble de la Colmena Sibellus ademas
de respuestas a la existencia de un
artefacto xenos (alienigena). Los jugadores
llevan varias sesiones de investigacion
con poca accion y quiero cambiar un
poco. El hilo conductor va a ser un culto
Genestealer, un culto de alienigenas
ladrones de genes y el inicio va a ser un "in
media res" localizado en un preclimax de la
propia aventura. Es deair, el asesino se va
a encontrar en una situacion de accion sin
informacion de cémo ha llegado ahi.

Es arriesgado, la verdad, y no soy
amigo de empezar asi de sopetén, me
gusta un inicio tranquilo con una reunion
de informacion previa y todo eso, pero
esta vez quiero innovar, asi pues el inicio
se dara con el asesino en esa situacion y
pidiéndole que decida si dispara o no. Tras
la decision de disparo y resolucion del
mismo, o0 no, meteré un flashback que
los llevara al inicio de la mision



un tiempo antes y empezara la mision nor-
malmente.

Hay que dejar claro que este
flashback no es del tipo de Perdidos.

El final es que destapan dicho culto
y es necesario la actuacion de otras
fuerzas porque se encuentra mas

enquistado de lo que tensaban pero han
de salir de alli vivos.

Ahora las herramientas para
gestionar esto. Lo primero que hago es
hacer un esquema lineal de la sucesion de
situaciones  independientes de las
decisiones de los jugadores, vamos la
tramoya ayudandome de un diagrama
gantt (Figura 1) y ademas un diagrama de
fluyjo (Figura 2) con los pasos légicos que
han de dar los personajes a lo largo de la
aventura.

La escena del disparo es clave, da
igual que lo haga o no y que mate al
objetivo o0 no, lo importante es que lleguen
a ella. Lo interesante sera ver cémo
reaccionan cuando han unido informacion
y se retoma la linea de sucesos tras en
ataque. Ha de ser impactante para los
jugadores.
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1. Lacélula joven se topan con un artefacto xenos y un h do. R el
artefacto pero el lider queda infectado y no informa.
2. Posteriormente se manda al grupo a una zona poblada a vigilar a un objetivo, el lider es
lado por la progenie G ler e infecta y subyuga a sus compaiieros formando el
mismo un culto G ler. Para la Inquisidora han d id
3. Instauran el culto y empiezan a generar xenos lers. La i i6n es infiltarse en
todos los pod-res y quedarse con el planeta.
4. Conocen la llegada de los Personajes ¢ intentan eliminarlos.
5. Encuentro con los Personajes.
6. Desenlace, se destapa el culto, hasta donde estin infiltrados y se busca eliminar
abiertamente la amenaza.

Figura 1

El grafico que aparece es un grafico
gantt simplificado y modificado, sirve para
organizar una serie de tareas y eventos.
Como podéis ver, los eventos 4 y 5 no
son consecutivos, sino que son tras el
evento 3 y ademas se dan a la vez en el
tiempo. La aventura para los personajes se
desarrolla en lo marcado como Fase 4 y es
el diagrama de flyjo. Hay que hacer notar
que si se le estrictamente se observa un
bucle que lo hace incorrecto, lo se, pero
por no liarlo, lo pongo asi sabiendo que
hay dos fases, que han sido antes
descritas.

Figura 2
Pues por el momento, nada mas.
Nos vemos en la siguiente si queréis.

Un saludo a todas y todos.

Proyecto creacion aventura II
Hola a todos y todas,

Tras casi dos semanas sin publicar
nada (cuestiones de curro...) hoy remoto
el proyecto.

Nos quedamos en la planificacion
de la aventura, creamos un diagrama en el
que representa toda la accion y después
otro de flujo para dibujar a grandes rasgos
lo que seria la aventura propiamente



dicha. Estos esquemas no definen la
duraciéon de la aventura per se, es dedir,
con estos esquemas yo nunca se si la
aventura constara de una sesion de juego
0 de quince. Como mucho y conociendo a
mi grupo, puedo estimarlo en tres o cuatro
sesiones.

Estos esquemas son €l esqueleto de
la aventura y a partir de ahora es cuando
hay que empezar a vestirlos capa a capa...
tantas como complejidad se le quiera dar o
todas las que se necesiten para definir.

En esta entrada me quiero centrar en el
inicio... bueno, en los dos inicios porque a
priori seran los puntos mas importantes de
toda la aventura.

El primer inicio es en realidad el
preclimax de la aventura. En mi caso el
peso de la decision lo va a llevar el jugador
de la asesina. La mejor forma de iniciar la
es con un in media res muy cercano al
punto de decision. Hay que tener en
cuenta que nuestro objetivo en este inicio
es poner al jugador, y no al personaje, en
la disyuntiva de disparar. Para ello hay dos
posibilidades:

a) Introducir la escena en unos momentos
previos al disparo... por ejemplo jugando el
ultimo paso hasta que se llega a la
posicion de tiro, se contacta con el resto
del equipo por radio cuando se tiene el
objetivo... v se le pregunta al jugador qué
hace.

b) Poner la accion directamente en el
momento del disparo. En este caso
simplemente se narraria dénde se
encuentra el jugador y qué estd viendo y
haciendo... y sin opcibn a que éste
pregunte... se le hace decidir.

Considero que puede haber mas,
pero yo no lo atrasaria mucho en el tiempo
y la eleccion entre a) y b) creo que tiene
que ver con el grupo y con la persona. Si
el grupo tiende a dejarse guiar y a

interpretar sin muchas explicaciones,
pondria la opcion b) pero si el grupo se
quedara quieto y el jugador no tiene
mucha iniciativa igual es mejor el a) para
precalentar.

En mi caso, voy a meter la opcién b)
vy ademas con riesgos... pero es la que me
parece mas acertada.

¢Como desarrollarlo? Pues de una forma
impactante y haciendo ver al jugador que,
aun sin saber cémo ha llegado ahi porque
le falta la informacién, no dejandole mas
opcién que decidir si dispara o no. Y yo
propongo describir lo que ve el franco-
tirador desde su mira telescopica y que
tiene a tiro limpio su objetivo. Si decide
disparar, se resuelve el mmpacto... y
fundido en negro (sin saber si lo ha
eliminado). Si decide abortar, se resuelve
con "aborto" por radio y fundido en negro.
Con esta técnica, si ya de por si el grupo
esta descolocado, se queda mucho mas...
Jpara qué? para incentivar su curiosidad y
asi pincharles para que tengan ganas de
llegar pronto a ese punto de la aventura
para ver qué ha pasado y que conlleva su
eleccion.

Ahora es cuando se lleva a cabo el
flashback y se coloca a los personajes en
sus puestos de descanso diciendo... "un
tiempo antes...". Pongo un tiempo porque
de primeras no sé cuanto tiempo les
llevarda investigar, aunque se les ponga
todo en los morros. En este punto es muy
importante empezar de forma pausada y
describir un inicio casi anodino. Seran
requeridos por su Inquisidora y ésta les
pasara la informacién de la desaparicion
de una célula suya en un planeta no
definido, vy que seran llevados alli por un
comerciante libre de confianza. La
informacién ha de ser abundante sobre el
grupo Y raquitica sobre la mision. De este
modo, el o los jugadores mas listos
intuiran que algo tiene que ver



el inicio de la aventura con ellos. Es
interesante que se queden con ello.
También es importante que la Inquisidora
no de detalles de la mision que llevaban a
cabo, ni la localizacién exacta y sobretodo
que haga incapié en que son una célula con
poca experiencia Yy que Son mas
prescindibles que los jugadores. Al final de
la reunion deberia dejar caer algo sobre
utilizar todos los recursos que crean
convenientes para llevar a cabo la mision.
La misibn consiste en encontrarlos y
evaluar el por qué de su desaparicion.

Aqui es necesario que el director
intente retirar de la cabeza de los
jugadores la imagen inicial, por ello ha de
empezar pausado, dandoles tiempo para
que hagan sus cosas y sobretodo intentar
trabajarse los handout, las ayudas de
juego para que tengan algo fisico entre
manos y se centren en la mision... que es
superflua. Y digo que es superflua porque
en la metatrama, la Inquisidora tiene serias
sospechas de lo ocurrido porque durante
el tiempo que el primer grupo ha estado
desaparecido, ha podido estudiar el
artefacto que le trajeron y sabe que se
xenos y se han encontrado trazas de
tejido  genestealer. Pero  necesita
confirmacién. /Por qué no les informa de
todo? porque, a parte de ser informacion
que no estd para su CS, ciudadano,
porque quiere evaluarlos en un contexto
diferente.

Bueno, creo que por el momento,
esta definido... ya sabéis, si tenéis dudas,
preguntas o lo que sea... no os cortéis.

Un saludo a todas y todos.

Proyecto creacion aventura III

En esta entrega quiero discutir lo
que viene a ser la primera parte de la
aventura, desde que los acolitos embarcan

la nave hasta que la investigacion

les lleva la localizacién donde se dara la
escena del francotirador.

Y mas bien lo que me gustaria poder
explicar es como dibujar diferentes formas
de llegar hasta ahi y posibles técnicas de
"reconduccibn” que seguro  seran
necesarias una vez se esté jugando la
partida.

Comencemos con el viaje. La nave
mercante les estara esperando y, en el caso
de mi grupo, es un conocido y ellos
conocen la nave, asi que las presentaciones
iniciales sobran y son conducidos a sus
camarotes. Para empezar la aventura, van a
ocurrir dos cosas, una de la que van a ser
conscientes y otra de la que no van a ser
conscientes. La primera es que que en la
Disformidad (concepto que si es necesario ya
desarrollare pero quedaros que es una
realidad paralela y en ciertos puntos
confluyente con el Universo real) los viajes
pueden ser peligrosos y se dard un
incidente en el que tendran que actuar los
personajes Y la otra es que el tiempo habra
fluido més rapido de lo que esperan.
Cuando salgan al espacio real, seran
informados de donde se encuentran y sera
un planeta agricola. Son llevados por una
nave de descenso al espaciopuerto
localizado en orbita con el planeta y el
descenso se realizard por un ascensor
gravitacional. La aduana se encuentra en
esa estaciébn y alli es donde pueden
empezar sus pesquisas y donde se podran
informar que el viaje ha sido demasiado
lento... y han tardado la friolera de 10 anos
en llegar.

Bien, aqui es donde se puede dar el
primer problema... porque puede que no se
paren a investigar aqui y piensen que
deben llegar a la superficie para empezar a
buscar a los colegas. El primer paso
indiscutible es pasar por la Aduana... si utilizan
sus verdaderas identidades, ya que su
Inquisidora no ha dado instrucciones al



respecto, se puede utlizar al oficial de
tuno y al miedo que se tiene a la
inquisicion para guiarlos. La pista que
pueden sacar es que hace 10 anos llegaron
5 acolitos y no hay registro de su salida. Si
utilizan una tapadera, que seria lo logico, el
inicio de la investigacibn comenzara
intentando localizar el lugar donde se les
perdi6 la pista y ese dato se lo facilitara la
Inquisidora.

Para poder desarrollar facilemte la
investigacion creo que Ssera necesario
hacerlo dindmico y un rastro relativamente
facl de seguir. El grupo que ha
desaparecido lleg6 al planeta, se identifico
como Acoélitos de la Inqusicién, fueron al
Administratum buscando la lista de
psiquicos reclutados para las Naves
Negras y después se fueron a un pueblo,
donde se les perdi6 la pista. El dato
indiscutible y que es micio de la
investigacion, es la firma del Astrépata que
fue utilizado para enviar el mensaje de
llegada al planeta. Asi pues, alli iran, sepan
0 no que eso ocurri6 hace 10 anos. Ahora
es cuando se les puede poner todo lo
dificil que se quiera, que si los archivos ha
sido traspapelados, que si no hay personal
para buscar, que si no tienen el nivel
requerido para acceder a esos datos. El
detalle es que hay un descendiente de la
Progenie en el archivo y detecta al grupo
que hace demasiadas preguntas por los
antiguos Acolitos. La informaciéon es
directa una vez que la encuentren y les
guia al punto intermedio, el delegado de
las Naves Negras en el planeta. Este
hombre, una vez identificado e
interrogado, guiara al grupo al poblado.

Como se puede ver, es muy lineal y
a no ser que se quiera meter algin
encuentro tipo bronca en el bar de turno,
robo de dinero o algo asi, hay pocas
excusas para que el grupo se despiste. Si
se despistan, dependiendo del motivo del
despiste, se les reconduce teniendo
siempre en vista que han de llegar al

poblado. Por ejemplo, si estan tan
perdidos que ni siquiera van al
Administratum... introduce un encuentro
en la calle que les obligue terminar en ese
edificio vy que se identifiquen como
Acolitos, eso puede hacer que algun
adepto que esté por alli recuerde al
anterior grupo.

La llegada al poblado es algo que
tiene que ser sencillo, en montura. Un
detalle importante, la tecnologia de
transporte en el planeta ha de ser
"ecologico" porque el producto agricola
que tiene es muy sensible a la polucién. La
investigacion en el poblado ha de ser mas
compleja en cuanto que todo el poblado
esta infectado y si esta bajo aviso, pues ha
de ser mas dificil el trabajo de los acolitos.
Esto ha de ocurrir descaradamente, para
que salte la alarma a los jugadores y
decidan meter mas las narices.

Bueno, en la siguiente entrega seguiremos
desarrollando el punto critico y el climax.

Un saludo y como siempre, si tenéis
dudas... preguntad.

Proyecto Creaci6on Aventura IV
Hola,

Nos quedamos en las anteriores en que
los personajes llegaban al poblado y al
investigar por el paradero del grupo de
acolitos tengan serias Yy expresas
reticencias.

Vamos a ahondar un poco en ello.
El poblado estd formado por
humanos descendientes de Hibridos
de Cuarta Generacion, es decir,
humanos normales pero especialmente
leales a la colmena de genestealers y
basicamente son su tapadera. Estos
humanos tienen devocién por la colmena
generada y harian todo lo necesario




por proteger en nido y Si €s necesario
utilizar la fuerza.

En esta situacion se encuentran los
jugadores y la Unica forma que tienen
para llegar a su objetivo es convivir con el
grupo y espiarlos, de forma que asi
sabran donde esta la entrada al nido. Otra
opcion que pueden tomar es purificar con
fuego todo el poblado... si deciden eso,
aceleraran demasiado todo, por ello es
altamente recomendable que no ocurra.
&Y como? pues en el momento que estén
perdidos o suficientemente cabreados
como para liarse a tiros, aparecera una de
las integrantes del antiguo grupo. Esta
mujer serd el Pnj necesario para
enganchar al grupo y dar informacién
sobre la infestacion.

Es MUY IMPORTANTE que en el
desarrollo de la conversaciéon que tengan
con ella, deje bien claro que la eliminaciéon
del antiguo jefe del grupo ayudaria
drasticamente en la purificacion del
plantea. Y asi, el jugador que lleva la
asesina se ird haciendo la idea de que
tiene que hacer de francotirador. Para
empujar un poquito mas al tema, este pnj
puede dar todas las facilidades para
preparar la "trampa".

Entremos en la escena. El inicio de
la aventura, la asesina tiene a tiro a su
objetivo y por la radio escucha que tiene
luz verde. ;Como lo conseguimos? Si
todo ha ido bien, si los jugadores estan
metidos en la rama y la sesion avanza, es
facil. El pueblo tiene una pequena iglesia
con grandes ventanales a ambos lados y
en uno de los lados hay un edificio de 5
pisos, altura mas que suficiente para
ponerse en su techo. Durante la
conversacion, ha quedado claro que el
foco de la "infeccion" es el jefe del grupo,
asi que la mujer se ofrece para poner en
comunicacién ambos grupos en la iglesia

del Dios-Emperador (terreno neutral).

Una vez conseguido, la reunion se

da rapido y se lleva a cabo la resoluciéon
narrativa del disparo hecho al principio...
0 no disparo. ;Qué puede salir mal? bufff,
muchas cosas... pero la mas critica es que
no quieran hacer caso del gancho. Si es
asi, habra que buscar la forma de que se
hagan cargo de la situacion.

La forma mas facil es que vean el
nacimiento de un genestealer purasangre
de una humana normal, eso les hara entrar
en shock y entender rapidamente que la
cosa no va nada bien. La forma mas facil,
durante el periodo de espera e
investigacion tras evitar/eliminar/no creer
al gancho, se deberian topar con un
grupo de matronas que van hacia una
casa y uno de los personajes debe notar
algo raro... el mejor seria el psiquico, y
llamar la atencién de éstos hacia esa casa.
Como el grupo estd mas preocupado por
el nacimiento que por los extranjeros, ha
de ser facil (pero no evidente) el que
alguno de los acolitos mire por la ventana
y vea el nacimiento de la cosa y los
gestos de amor de la madre para con el
genestealer. Después se lo llevan y lo
meten a la Iglesia. Aqui no hay acceso.
Creo que con esto seria suficiente... si no,
Imaginacion.

Terminando este punto importante de la
aventura es el momento de resolver la
eleccién inicial. Si dispara, ya se ha hecho
la tirada y como casi seguro que ha
disparado a la cabeza, el resultado final ha
de ser su no muerte... da igual lo que
saque el dano. Mi idea es que el Magus en
realidad les ha tendido la trampa a ellos
utilizando a la Acolita débil y no atil como
gancho. Como si van con ella como si no,
la cabeza que va a salir volando por el tiro
va a ser la de esta mujer... como director
de juego arréglalo... jejeje. Tras el disparo,
el Magus gritara algo y saldran de todos
los lados genestealers hibridos o puros
con malas intenciones. Toca salir por
patas.

Si no disparan, el Magus informara al



grupo que sabe de la existencia del
francotirador, matard con sus manos a la
Acolita y decidira que éstos son buenos
recipientes para nuevas generaciones.

Comienza la caza.

Se que es mucho texto y espero que el
grafico que pongo ayude a entender el
desarrollo de la aventura, si no... pues ya
sabéis, preguntad.

Un saludo a todas y todos.

Proyecto creacion aventura V
Hola a todas y todos,

Esta vez voy con bastante retraso
en la entrega, mil perdones. Esta entrega
es la Gltima y creo que la mas corta porque
lo que queda por desarrollar basicamente
es la fase de persecucion y paranoia en la
que los jugadores se van a encontrar.

Primero hay que dejar claro que por
mucho que lo intenten, la infestacion ha
llegado a todos los niveles y sélo con la
intervencion de la Deathwatch se puede
purificar el lugar. Asi pues tiene que
quedar claro que el objetivo de los
personajes cambia drasticamente a avisar
del problema v si se puede, salir del plane-
ta.

La forma mas rapida de avisar del
problema es mediante el Astropata. Al
principio de la aventura, y de modo casual,
la Inquisidora les dio permiso para
utilizarlo en caso de necesidad. Pues bien,
creo que queda bastante claro que este es
un caso. Asi que tienen que encontrar al
Astropata.

El descubrimiento de la infestacién
se da en el poblado, pero la alarma se ha
dado en todo el planeta por la mente-
enjambre. La localizacion del astropata

deberia ser en la ciudad principal donde
llega el ascensor gravitatorio, el centro
politico-econémico del planeta, pero por
supuesto, este lugar también tiene
"agentes" infiltrados y el astrépata decidié
apartarse del lugar. ;Donde se encuentra?
pues en una villa apartada de la ciudad
pero bien comunicada, y este lugar si que
esta fuera de la infestacion porque el
astropata ha elegido cuidadosamente a
sus trabajadores. Bien, pues para darle
mas interés... una vez se destape el pastel,
el Magus no es tonto y dara orden de
eliminar discrétamente al Astropata, asi
que tienen dos razones para correr (una
conocida y otra no).

La unica forma de escapar del lugar
es mediante el ascensor gravitatorio... 0 si
lo encunetran, un cutter no artillado militar
que esta en un hangar olvidado en la
cordillera principal. Dato que no ha sido
escondido ni borrado de ninguna base de
datos pero olvidado por la expresa
prohibicién del uso de esas naves.

Ya veis que no quedaba nada mas
por desarrollar. Ahora viene la gestion del
tiempo y lo duro que se es con el grupo.
Mi consejo, presionarles continuamente,
darles la pista del astropata y facilitar el
encuentro del cutter, si no se obcecan en
limpiar ellos mismos el planeta. Si son de
gatillo facil, no hay piedad... cazarlos. En
las areas despobladas (campos, montes,
bosques) seran perseguidos por genestealers
pura sangre o de la generacion, en
poblaciones pequenas, pues por los
humanos subyugados y alguno de 4a
generacion que haya. El objetivo es
fomenar la parancia de tal modo que
cuando empiecen a buscar al astropata en
la ciudad principal, no se fien de nadie.

Ah! un detallito, la nave que les
trajo estd en orbita todo momento hasta
que pase un mes Sin comunicaciéon c




ellos, en ese caso se van. Si consiguen
salir del planeta, en el viaje de wvuelta
ocurrird algo que les hara viajar en el
tiempo los 10 hacia atras de forma que
llegaran y hablaran con la Inquisidora
como si hubiese pasado s6lo 1 dia.
Divertido ¢verdad?.

Y va esta. Esto es todo lo que tenia
que deciros. Ahora me queda escribirlo en
bonito, ponerlo en pdf (casi seguro que sin
ilustraciones, por el tema del copyright y
demés) y dejarlo para que lo ledis y
utilicéis si os place.

Nada mas, un saludo a todas y todos
Y gracias por seguir este experimento.






PARTE Il
AVENTURA



“Los peligros a los que se tienen que enfrentar los Acélitos son variados y deben estar preparados
para todos ellos... incluso para saber cuando te sobrepasan.”

Esta Aventura esta pensada para un
grupo de Acoélitos entre 3 y 5, con rangos
de 3 - 4. Ademés es recomendable la
presencia de un Psiquico Autorizado y de
un Acolito con los talentos tirador de élite y
tirador de primera. Se desarrolla
enteramente en un planeta agricola de la
Demarcacién de Josian, concretamente en
el sistema Tsade y el planeta Tsade II. Es un
lugar bucélico donde hay un solo cultivo de
alta importancia para la industria del Sector
Calixis. Los Acolitos tendran que sortear
varios contratiempos para poder seguir la
pista de una célula perdida en el planeta. El
comienzo es diferente a lo normal ya que se
da un in media res y posteriormente hay
que realizar un flashback hasta el inicio de
los acontecimientos...

IN MEDIA RES...

Es de noche, el grupo se encuentra
dividido en dos grupos, el mayor de ellos se
encuentra dentro de una Iglesia Imperial y el
menor (formado como mucho por dos
personajes, uno de ellos tirador experto.)
localizado en el tejado de un edificio de 10
pisos apostados. La escena es la siguiente:
Mientras que el tirador se prepara apuntando a
una figura alargada y con capucha, por el
microcomunicador escucha una conversacion,
pero no presta atencion a la misma porque
todos sus sentidos estan puestos en la figura.
Tras unos minutos, cuando la se encuentra
preparado, ve como una mujer rubia pasa por
su punto de mira y se pone al lado del objetivo,
el cual ya se ha bajado la capucha y puede ver
un ser sin pelo, con rasgos humanos y
alienigenas y que le recuerda vagamente a
alguien y un escalofrio junto con un regusto a
bilis se da en ese momento. Es repulsivo y
lascivo para la vista y para el Emperador.
Tiene tiro claro y limpio...

--Inquisidor Eliha Addnet, Ordo Xenos.

Esta es la narracion de la escena
inicial de la aventura y como Director de
Juego tienes que arrancar desde este
punto. Puedes narrarla tal como esta
escrita o desarrollarla. Hagas lo que hagas,
la escena termina cuado se decide el
tirador... bien dispara o bien no dispara. Se
recomienda encarecidamente que el tirador
dispare, pero si no es asi, no pasa nada.
Tras la decision de disparo, se resuelve si
impacta, se tira el dano... te lo apuntas y
pasas a INICIO mientras comentas
despreocupadamente “Un tiempo antes...”
Si la decision es no disparar, pasa a INICIO
inmendiatamente.

ANTECEDENTES.

La Inquisidora Lilith mand6 una célula
suya a Investigar un posible problema
calificado = como  Hereticus  minoris,
posiblemente un psiquico despertado que no
habia sido detectado y que podria estar
generando alteraciones en la zona. Esta
célula estaba formada por cinco integrantes:
un tecnosacerdote, un psiquico autorizado,
una granuja y dos guardias imperiales, siendo
uno de ellos el jefe del grupo. La mision era
sencilla... llegar, rastrear al psiquico,
capturarlo o eliminarlo. La Inquisidora habia
detectado algo inusual en el jefe del grupo,
algo que no supo identificar claramente pero
aun asi, no le gustoé. Por ello, les dio orden
de entrar en contacto via astropatica cada 6
dias. Tras tres semanas recibiendo informes
puntuales, se dio un silencio y por prudencia
Angeélica esper6 cuatro semanas antes de
actuar.

La célula estaba formada por
Acoélitos de Rango 2, muy prescindibles,
pero como no tenia muy claro qué era lo
que le habia llamado la atencion en la




ultima reunién, decidi® dos cosas: una,
poner a una serie de adeptos a investigar
los registros de las pocas misiones
realizadas por los desaparecidos y dos, tras
el mes sin informacién, movilizar una célula
que acababa de terminar una mision de forma
satisfactoria y que estaba dando resultados
aceptables (la de los jugadores). El tiempo de
investigacion le dio unos resultados un
tanto confusos pero preocupantes ya que
en la segunda misién que llevaron a cabo,
una adepta encontrd un dato curioso y fue
lo que salt6 las alarmas en la mente de la
Inquisidora, aumentando de este modo las
sospechas sobre una posible infeccion
xenos del jefe de la célula novata. Esta
informacion decidié considerarla secreto.

La misién en concreto consistia en
hacer de mensajeros recogiendo un objeto
catalogado como Xenos majoris y traerlo al
Bastién Serpentis para que fuese retirado
del mercado negro y estudiado por los
Magos Biologis. Lo que llamo6 la atencién a la
Adepta fue que en el informe presentado
por la célula se notificaba la entrega sin
problemas y sin violar el sello que llevaba la
caja, mientras que en el informe de
inspeccién previa al almacenamiento y
posterior estudio, se habia detectado una
microrrotura en el sello, a la que no se le dio
mas Importancia.

Lilith pidi6 investigar el objeto en
cuestion y se vio que en el interior de la
caja no habia nada excepto una traza de
tejido biologico que no pudo determinarse
adecuadamente. Asi que la Inhquisidora
decidi6 dar caza al traidor e informarse de lo
que habia dentro de la caja.

INICIO.

Los Acolitos no estan de servicio y
se encuentran en sus propios quehaceres
cuando se ponen en contacto con ellos
pidiendo que se presenten en el Bastion
Serpentis lo mas rapido posible.
Dependiendo de donde se encuentren, se
les facilitaran billetes de vuelo.

Una vez estén todos en el Bastion,
el Maestro del Saber Cromwell, los cita en
la sala de reunién Alpha-40-B/34 para
recibir toda la informacion necesaria para
su siguiente misién. Alli se encontraran
con una sala con un proyector de imagen
plana y una mesa cuadrada con ocho
sillas, la estancia estd adecuadamente
iluminada y el Maestro del Saber les esta
esperando con media sonrisa en la cara.
Segun van entrando les invita a sentarse y
cuando estén todos acomodados,
carraspeara un par de veces para aclararse
la garganta y comenzara a hablar con su
tipico tono cascado y con acento marcado
de Malfi. Llegado a este momento, lee o
parafrasea el siguiente texto:

Estimados Acolitos, es un verdadero
placer verlos otra vez aqui y juntos. Hoy la
Serfiora no se encuentra bien y me ha
pedido que les transmita las ordenes y les
peffile la mision. Han sido reunidos en este
dia porque se requiere de sus servicios
para encontrar a otra célula de nuestra
Sefiora, la cual ha dejado de informar y
tememos que les haya ocurrido algo malo...
por no decir funesto. Bien, como les iba
diciendo, dicha célula, de nombre clave
Radius, esta compuesta por el Mecartesano
Jerez, el Guardia Kutz, la Proscrita Ursula,
el Neonato Derectius y el Sargento Direft.
Todos ellos inscritos y reconocidos como
acolitos de Rango 2 excepto Direft que es
acolito de Rango 4... aunque con poca
experiencia con nuestra Sefiora. Radius fue
enviada al Sistema Tsade con una mision
de Busqueda y Captura de Hereticus
minoris y tenian las ordenes de mantener



un contacto con Base cada seis dias
estandar. Tras ftres semanas, se perdio
contacto. Como pueden darse situaciones
en las que se genera retraso o retardo en la
recepcion de mensajes astropaticos, la
Senora decidié esperar un mes. Ese mes
se cumple hoy mismo y se hace necesario
enviarles a ustedes a investigar qué ha
pasado, donde estan, si estan vivos y traer
toda la informacion posible, ademas de a
Radius, si es posible.

Mientras se da esta charla, en la
pantalla se van proyectando tanto
informacién del planeta objetivo como las
fichas resumidas de los diferentes Acolitos,
con sus respectivas imagenes. Cromwell
hace una pausa larga para responder
cualquier pregunta.

La informacion que tiene Cromwell
es basicamente la de su Sefiora pero tiene
ordenes de no decir nada sobre la caja y
su interior. Toda pregunta sobre la misién
de la célula Radius se resume en lo dicho
en la reunién. Si preguntan por el planeta a
donde van a ir, Cromwell les dara una placa
de datos con la informacion basica del
planeta. Tsade I es un planeta agricola del
sistema Tsade donde toda la superficie
cultivable del mismo estd siendo utilizada
para cultivar una planta de tipo arbustiva con
unas flores pequenas con dos estambres.

Es importante esta planta porque
los estambres de las flores son utilizadas
para la creacién de fragancias que se
venden posteriormente en las cortes de
Malfi y Escitilia. Las Familias Nobles y las
Antiguas Familias mercaderes lo tienen en
muy alta estima. La peculiaridad de esta
planta es que no puede crecer en ningin

planeta donde haya rastro alguno de con-
taminacion, tanto en agua como en el aire.
Esto hace que al planeta en cuestién no se
pueda acceder con ningin medio de
transporte que se mueva por motor de
combustion, asi como armas que no sean
de energia. Esta es la principal razén por la
que que la gente que vive en el planeta
tiene un nivel tecnologico de transporte
primitivo, no siendo asi con otros
elementos como puedan ser cogitadores,
placas de datos y demas. Toda la energia
que requieren se consigue mediante
energias limpias (eléctrica y de las mareas
sobretodo). Ademas, como es tan
importante la planta, un intento de robo de
una planta entera, o la destruccién de las
mismas estd penado con arresto en
planetas penales y si la destruccién es
importante, se le condena a servir de por
vida en legiones penales.

El modo de trasporte y traccion
para el cultivo de la planta son los
Mantues, animales herbivoros de seis
patas y casi tres metros desde el suelo
hasta la cuz, muy mansos Yy
adecuadamente adiestrados.

Todo el planeta tiene diferentes
asentamientos a modo de pueblos y aldeas
Yy en cada continente hay solo una ciudad
grande donde se encuentran los
almacenes para la planta y las diferentes
delegaciones del = Ministorum vy
Administratum.

Tras responder a las preguntas
pertinentes o pasar un tiempo esperando

alguna, Cronwell retomara las
instrucciones. Lee o parafrasea lo
siguiente:

Nota para el Director de Juego:

Solo se afiade una ayuda de juego para que los personajes estén informados de la
importancia de la planta en el planeta, pero puede ser interesante hacerles llegar también
otra placa con los datos someros de los acolitos que buscan.




"En cuanto al transporte, iran en el
Cielo de Bronce. Les recomiendo que sean
rapidos en la preparacion de sus equipos
ya que he tratado directamente con el
Capitan y parece ser que no esta de buen
humor.

Por tener un contrato en vigor con
nuestra Sefiora, no tengan miedo de que
les deje en la estacada, pero les seria
interesante no irritarle en demasia. Su
transporte ya les esta esperando en el
Hangar 8274-BB-093.

Que la Luz del Emperador les guie.”

Tras esto y sin dar opcidbn a mas
preguntas, deja la sala.

Los Aco6litos pueden tardar lo que
estimen oportuno, ya que el Capitan no les
va a dejar tirados... pero si ya esta molesto,
cuanto mas tarden, mas molesto se
encontrara, hasta llegar a no recibirles y
mandar al Contramaestre o Chamberlan a
acomodarlos y dales la bienvenida a su na-
Ve.

El Capitan es un Comerciante Libre
de una Familia no muy importante dentro
del Sector, pero con el suficiente poder
como para poner en aprietos a los Acélitos
si intentasen viajar sin utlizar a la
Inquisicién, asi que es interesante no
enojarlo mas de lo que esta.

El cutter no artillado y sin distintivo
alguno les espera el Hangar 8274-BB-093,
el ajetreo alrededor de la maquina es el
habitual y con la misma rapidez que si se
encontrase la base en alerta amarilla, los
servidores se mueven con celeridad por
sus rutas llevando repuestos o cajas, los
técnicos revisan las diferentes compuertas
del cutter y en la cabina se encuentra el
piloto. La rampa trasera de desembarco
estd bajada y los Acolitos acceden al
interior del cutter sin problemas. Una vez
dentro, el copiloto cierra la rampa,

los sienta, fija v se va a la cabina... sin

intercambiar ni una palabra con ellos.
Parece que hay mas personas

cabreadas con la Sefiora que el Capitan.

El cutter sale a la negrura del
espacio y se mueve con rapidez y ligereza
entre el trafico existente entre el Bastién y
Escitillia. Tras unos minutos se sale del
fluyjo de naves y se dirige hacia un punto
solitario fuera de la érbita del planeta. El
vuelo se da sin contratiempo alguno y
dura alrededor de dos horas. Cuando el
cutter se acerca, los Acolitos podran
observar la silueta de una nave no muy
grande y todo el que tenga Piotar Nave
espacial, Saber Popular Imperio o Armada,
reconoceran rapidamente el modelo, ya que
es un transporte de la clase Vagabond, un
transporte pequeno con 18.000 personas
como tripulacién y de 2 Km de longitud.

El cutter atraca en una bahia de
carga adecuadamente modificada. A los
pies de la rampa se encuentra el
Contramaestre esperandoles con cara
seria. Cuando se dirige a los Acoélitos lo
hace con formas educadas pero cortas y
sin la retranca que present6 la primera vez
que se encontraron a bordo. Basicamente
se disculpa porque el Capitin Goodwinne
no puede recibirles ya que se encuentra
muy atareado con los “inesperados”
preparativos para su viaje a Tsade, un
sistema fuera de su ruta normal. Ademas
les deja caer que las bodegas estan
repletas de carga perecedera (como
pueden ser vegetales, carne, pescado y
cosas asi) que, previo al cambio de planes,
iba a ser entregado en un sistema cercano
y por ello no va embalada en cajas de
éxtasis.

El trayecto al camarote comunal es
largo y rapido. Lo servidores que se
encuentran los Acolitos a su paso les
evitan con la frase “no asistir” saliendo de
sus vocotransmisores o0 en sus pantallas.
El Contramaestre les ofrece entrar en el
camarote y les sugiere que se queden



descansando tranquilamente durante el
viaje en el. Cuando lleguen las horas de
comer, se les traera la comida. Sin mas, les
deja en el camarote.

Si quieren interesarse por la
duracién del viaje, les dird que seran cua-
tro dias de ida y cuatro de vuelta y que a
no ser que haya problemas tiene 6rdenes
de esperarles solo por el espacio de tres
semanas en Tsade II.

UN VIAJE....SIN INCIDENTES?

El viaje se inicia sin incidentes y tras
un par de dias navegando por el espacio
real salen del sistema solar. En ese
momento se da el salto a la Disformidad.
En el momento que se despliegan los
campos Geller, el Navegante abre un paso
hacia el Reino del Inmaterium e introduce
al Cielo de Bronce en la Disformidad.
Todos los que se encuentran dentro notan
como un zumbido y un pequefio empujén
y después, todo parece volver a la
normalidad. Tras ellos se ha cerrado
adecuadamente la rasgadura en el espacio
real y ahora lo han dejado atras. El tiempo
esperado en esta realidad es de una
semana de viaje y durante el no pasa nada
fuera de lo normal... a parte de un bajon
momentaneo en los Campos Geller, no

pasa nada mas resenable, a parte de una
incursion de un Demonio de la
Disformidad dentro de la nave.

La bajada momentanea del campo
protector no se da por sabotaje, es algo
que puede pasar muy ocasionalmente tras
una averia en el generador. Rapidamente
se arregla la falta de energia a los campos,
pero ese tiempo ha sido suficiente para
que uno de los muchos demonios que
siguen a las naves como si fuera delfines,
se cuele dentro. La presencia de este ser
en el interior de la nave es un peligro muy
grande y la alarma de intrusién se dispara.
El demonio se materializa en el hangar de
carga tras poseer a un operario. Este es un
buen momento para que los Acolitos se
ganen la confianza de la tripulacién y
disminuyan la hostilidad de los Mandos
para con ellos, ayudando a la eliminacion
del mismo. La nave es un carguero con un
casco normal, asi que mucho cuidado con
lo que se dispara dentro. Armas como
cualquier tipo de Bolter, Plasma y Laser
pesado puede generar un agujero en el
casco Y eso seria un verdadero desastre.
Con la muerte del demonio se oird un grito
que dejara atontada a toda la tripulacion
durante unos minuto y si los jugadores no
superan una tirada de Voluntad -20, les
ocurrira lo mismo. Tras esto, si los
personajes han ayudado, seran bien vistos

Demonio de la Disformidad

HA |HP F R Ag Int | Per

36 -- 36 |®40 45| 14 45

Movimiento: 8/16/24/48

Nivel de Riesgo: Malleus minoris.

V Em
42 ===
Heridas:18

Habilidades: Psinisciencia, Esconderse +20, Esquivar, Movimiento silencioso +20.
Talentos: Sentido Desarrollado (todos), Ataque Veloz, Ataque Relampago.

Rasgos: Devorador de Vida (por cada criatura viva psiquica que mate, recupera 1d5 Heridas
perdidas hasta su maximo), Demoniaco BR8, Visién Nocturna, Criatura del Mas Alla,
Presencia Demoniaca( todas las criaturas dentro de un diametro de 20 metros tienen un -10
a las tiradas de Voluntad, el ambiente se oscurece, se enfria y se escuchar susurros por
todos los lados), Miedo 2, Volador (12), Cambio de Fase, Toxico, Agilidad Antinatural(x2),
Velocidad antinatural(x2), Inestabilidad de Disformidad.

Armas: Garras de frio (1d10+3A, Desgarradora, Toxica, Arma de Disformidad).




por la tripulacién y el Capitan aceptara su
presencia en la nave. Si no han ayudado,
las bajas en la tripulacion seran lo
suficiente como para dejar en jaque a los
turnos y el capitan herido... con lo que
conllevara. Los personajes que hayan
combatido con el demonio cuerpo a
cuerpo y hayan sido heridos por el
mismo... habran ganado un punto de
Corrupcién.

Ya hasta el salto a la realidad
material en las inmediaciones del Sistema
Tsade no deberia pasar nada... a no ser
que los roces entre los acolitos y la
tripulacion del Cielo de Bronce haga que
terminen recluidos y sin opcién de
moverse libremente por la nave.

El acercamiento a Tsadell se hara
por el cutter del Cielo de Bronce y el
destino sera la estacion Imperial
Geosincroénica con Tsade II. La base es un
elemento anterior a la Era de la Oscuridad
y tiene la capacidad de localizarse a
diferentes érbitas geosincroénicas si fuese
necesario y es la Unica forma de acceder
al planeta, ya que esta prohibido acercarse
con cualquier tipo de nave estelar. La
forma de bajar al planeta es con
ascensores orbitales, seis en concreto.
Durante el viagje hacia la Estacion el
Capitdn informara a los Acolitos que
esperara en Orbita durante cuatro
semanas. Si necesitan mas tiempo, les
sugiere que informen con tiempo para que
El Cielo de Bronce pueda abastecerse.

LLEGADA A TSADE II.

Los Acélitos pueden empezar a
investigar directamente en la propia
Estacion. Como en toda Aduana, hay un
registro de la entrada y salida de la
misma... pero solo podran tener acceso a
ella si se identifican como Sirvientes de la
Inquisicién, si lo hacen, una forma de
empezar a buscar a sus hermanos

rdidos es interrogando al Agente de

Aduanas del Administratum. Asi seria una
forma muy oficial de darse cuenta que
desde que salieron del Bastion Serpentis
hasta la llegada a Tsade II no han pasado
10 dias, sino j10 afos!.

Esta es la forma mas rapida de
acceder a informacion sobre sus
companeros, y es la forma mas rapida de
ponerse en peligro. Aun asi, si no tiran de
sus privilegios y tienen un poco de vista o
se dan cuenta de la fecha de entrada en el
planeta se llevaran una sorpresa... que no
sabran muy bien cémo asumir - si
consideran que no hay un error en el
crono, que han pasado 10 afios desde que
salieron del Bastion.

:Pero esto puede ser verdad? Si
puede ser verdad, los viajes por la
Disformidad tienen muchos riesgos, gran
parte de ellos son predecibles o
controlables... otros no como la entrada en
corriente espacio-temporales que pueden
modificar el tiempo a su caprichoso
devenir. Los Capitanes tienen un registro
de viajes y otro de tiempo para poder
saber si les ocurren esto eventos y con
ello actuar en consecuencia. Entonces...
¢por qué el Capitan del Cielo de Bronce
no ha informado del problema al grupo?
Porque todavia no ha sido consciente de
la situacion. Tardara un par de dias en
darse cuenta y no dirA nada porque
supondra que tras este tiempo, los
Acolitos ya lo habran detectado. Y ¢;qué
repercusiones tiene? Pues el tiempo ha
pasado realmente, asi que en los registros
de la Inquisicibn aparecen como
desaparecidos en viaje. Si pudiesen
presentarse en una sede Inquisitorial y
acreditar su existencia, estarian en su
pleno derecho de cobrar los sueldos
debidos y no devengados durante todo
ese tiempo... junto con los intereses:
vamos, que serian ricos hasta morir. Pero
en Tsade II no existe dicha sede, solo
existe el Ministorum y el Administratum en



el propio planeta. Ahi podrian acceder a
sus cuentas bancarias y dar parte de su
existencia mediante Astropata. Para
acceder a dicho dinero, tendrian que
realizar una serie de papeleos vy
autorizaciones en el Administratum que
les llevaria 3 dias. Después de esto,
tendrian una tarjeta con acceso a
practicamente todo lo que quisieran
comprar, pero en ese planeta no hay
practicamente nada de valor que comprar,
no hay tiendas ni acceso a armas ni
armaduras, no hay acceso a alta
tecnologia, solo a cosas comunes y
necesarias en una ciudad equivalente a las
del siglo XX y en el resto del planeta,
equivalente a la edad media de Santa
Terra. Si quieren perfume, pues eso si.

Volviendo al Curso de
acontecimientos, a partir de este momento
se da una posible dicotomia en cuanto a
decisiones y es que el grupo de Acolitos
decidan actuar de forma encubierta o no.
En caso de presentarse con una identidad
diferente a la verdadera, atin pasados 10
anos, no hay orden de desactivarlas y
seran validas. En Aduanas no tendran
problemas de acceso mientras no lleven
muchas armas y dentro de esas muchas
armas, muy pocas 0 ninguna de proyectil
solido, bolter o fuego. En caso de tener mas
de un arma de proyectil sélido, se les
pediran que dejen todas menos una en
consigna, pero si son bolter o lanzallamas,
no se permitird el paso de ninguna. Las
armas de energia no tienen problema. El
acceso al planeta serd por uno de los
ascensores magnéticos  geoscrénicos
previo pago de ticket.

Si no deciden utilizar subterfugio
alguno, seran pasados a una sala VIP, se
les pedira que toda arma no autorizada sea
introducida en una valija diplomética que se
sellara con un sello genético personal y
seran trasportados a la superficie en un
ascensor privado con acceso directo a
Moritorum.

Ademas de este modo hardn saltar
un tipo de alarmas que no conocen. El
acolito que tramita la entrada, al ser
progenie, dard una senal a sus hermanos
MAS cercanos para que vayan a la
superficie e informen al Magus de esta
inoportuna llegada.

La maxima informacion que pueden
obtener en la Estacion, tanto en un caso
como en otro es la siguiente. El grupo llego
hace 10 anos, se identificaron como
Acdlitos Inquisitoriales en misién de
BlUsqueda Heréticus Minoris y fueron
trasladados al Moritotum.

Hay una tercera posibilidad y es la que
mas trabajo dara al Director de Juego. Es
que el grupo se fragmente en dos y cada
uno tome una estrategia diferente. En este
caso, ocurriran las dos cosas descritas
anteriormente, segun la identidad de cada
grupo. Por ello hay que tener claro qué
Acoélitos han sido descubiertos y cuales
no.

Por tanto, la forma mas segura de acceder
al planeta si hacer saltar la liebre es
utilizando identidades falsas. De este
modo la progenie que se encuentra en la
Estacion los identifica como viajeros
inocuos y nada mas.

En este punto, antes de llegar a la
superficie del planeta el Director de Juego ha

Nota para el Director de Juego.

La mecanica de los rasgos de Mente
Enjambre y de Nodo viene bien explicado en un
suplemento no oficial de Dark Reign, el cual sera
publicado en castellano proximamente. Si no se
tiene el suplemento en inglés o en castellano,
para simplificar cosas, se considerara que hay
comunicacion completa entre los genestealers
gue hay en el planeta fuera de las capitales del
mismo. Toda la poblacion que vive en las
diferentes villas, asentamientos obreros y
pueblos se puede considerar que forma parte de
la Mente-Enjambre y que hay suficientes Nodos
para que la comunicacion sea fluida.




Mente Enjambre

Este rasgo permite a las criaturas estar conectadas para trabajar al unisono, pasar
informacion y comunicacion entre cada uno. Aunque es un rasgo muy util, requiere un nodo,
una criatura de la especie de mayor poder que se encuentre en los alrededores. Si no es asi,
todas las bonificaciones se dividen a la mitad, aunque la comunicaciéon se mantiene en una
distancia de 100m por punto de bonificacion de Voluntad de la criatura.

Por cada criatura conectada a la Mente Enjambre, cada individuo afiade un +1 a la
caracteristica de Percepcion; por cada 5 criaturas conectadas se puede afadir un +1 a sus
Caracteristicas de Voluntad e Inteligencia. El bono maximo obtenido por la Mente Enjambre
es de +20. Si no hay un Nodo presente los bonos se dividen a la mitad y el bono maximo a
Percepcion, Inteligencia y Voluntad es de +10.

de tener daro si se ha dado la identificacion
del grupo como peligroso 0 no. Si se ha
detectado su procedencia bien porque han
tratado demasiado con el Acolito de Aduanas
y ha descubierto al Cielo de Bronce, o porque
se han identificado como Acolitos, entonces
estaran en todo momento vigilados vy
simplemente estaran asi hasta que el Magus
crea oportuno actuar. La vigilancia se hara de
forma nada sospechosa ya que la progenie
estd en contacto psiquico constantemente y
entre todos los individuos. La tmica forma de
darse cuenta de que e algunas personas la
cosa no es muy normal es mediante una
accion telepatica por el Psiquico
Autorizado.

La llegada al planeta es diferente
segun la linea de actuaciéon que hayan
tomado. Si han decidido ir de incognito,
llegan a una de las terminales terrestres en
una de las ciudades del planeta, donde
tendran que buscarse su propio
alojamiento. Si han decidido identificarse
como parte de la Inquisicién, el trasporte
VIP les llevara al Moritorum directamente
y seran hospedados con deferencia en las
habitaciones mas limpias y de mejor
orientacién del Hospicio de San (Buscar
Santo), el edificio contiguo en el que
descansan los integrantes del Moritorum
que llegan de visita. En esta Institucién la
Progenie estd infiltrada. Si han decidido
vidir el grupo en las dos opciones, se

dan las dos situaciones.

LOS INTERESES DEL MAGUS.

El Magus del Culto es la evolucién
del Acolito infectado con una semilla ge-
nestealer, concretamente el sarguento.
Durante su transformacién y los viajes tras
la infeccién, consigui6 un Genestealer
Pura Sangre, el cual fue introducido en
Tsade II para que actie creando una
progenie para el Magus. Ese proceso se ha
ido dando a lo largo de los 10 afos que
han trascurrido desde el inicio de la misiéon
por parte del grupo perdido y la llegada del
grupos de Acolitos tras salir del Espacio
Disforme. Esta cerca de conseguir la masa
critica de nodos, de infestaciéon planetaria
y de infiltracion en la sociedad Tsadiana.
En cuanto lo consiga lanzara una llamada y
el Enjambre Tiranido mas cercano podra
llegar a cosechar el planeta. La llegada de
la célula lo considerara un contratiempo
menor en el momento que la detecte y
valorara infectar a alguno de los
integrantes, preferentemente el Psiquico, y
el resto bien puede ser consumido por sus
hijos. Por ello, una vez que sean
detectados, dara ordenes de que los
vigilen y les faciliten todo lo posible la
llegada al pueblo minero donde esta el




Una vez en el pueblo, ya no se les prestara
tanta atencion porque se les supone
controlados. Y ese es el inico error que se
dard para que se resitie la accién en el
inicio narrado: el francotirador.

Por tanto, cuanto mas tiempo anden de
incognito, cuanto mas tiempo pasen sin
que sean descubiertos como Ac6litos, mas
seguros estaran.

PUNTOS INTERESANTES.

Los puntos de interés donde
pueden encontrar pistas de donde se
fueron los anteriores acolitos tras llegar a
la ciudad son:

Registro del Hospicio de San Curingerius.
Astrépata Planetario.
Moritorum.

El Hospicio de San Curingerius es
un edificio ubicado justo al lado del
Complejo Administratum y al lado de la
Catedral de San Drusus de la ciudad.
Tiene forma rectangular y la fachada
principal Presenta una talla del Santo
encima de la puerta de doble hoja de
madera de unos 15 metros. Es grande y
con muchas celdas donde pueden pasar
los dias los peregrinos que llegan al
planeta. Ademas hay una sala comun, un
comedor y una biblioteca... ademas de un
registro de entrada y salida, ademas de
tiempo de estancia. Se registra a todos,
porque no hay habitaciones dobles o
multiples, todas son individuales. Hacer
notar que el Adepto encargado del
registro esta infectado y forma parte de la
Progenie. La informacién que pueden
sacar aqui es que la célula al completo
ingres6 hace 10 afos, que tuvieron tres
salidas de las que volvieron y tuvieron la
duracion de entre 3 y 5 dias y en la cuarta
ya no hay registro de vuelta.

El Astropata Planetario vive en una
mansion a poca distancia de la Capital. La
localizacién exacta la tiene el Gobierno del
planeta y los Adeptos de Alto Rango del
Administratum y Moritorum. Por tltimo, si
se indaga bien en el barrio cercano al
antiguo espacio-puerto, ahora zona de
almacenaje de las plantas, se puede
encontrar la antigua Calle de los
Navegantes, donde se puede informar de
la ubicacion del Astrépata planetario, a un
precio nada asequible. Dicha mansién es
en realidad un fortin muy parecido a una
Comisaria de la Colmena de Sibelus o
Malfi. Es una casa cuadrada de tres pisos,
con techos planos y rodeada de un muro
de rocacemento y plastiacero. Tiene
cuatro torres de vigilancia y al menos en
dos de ellas hay armamento pesado
instalado. Hay una guardia todo el dia y la
puerta esta cerrada. Solo si se tiene el
visto bueno del guardia de acceso de la
puerta, que es un psiquico, se puede pasar
a hablar con el Astropata, que se
encuentra voluntariamente recluido en ese
fortin. Por ello, la tinica forma de acceder
es identificindose adecuadamente. Este es
el tnico sitio seguro para identificarse ya
que todos las personas que estan ahi han
sido escaneadas anteriormente con un
escaner corporal y por el psiquico y se ha
visto que no estan infectados.

Si consiguen acceder, Janos Tarant,
el Magos Biologis y Chanberlan del
Astropata sera el que los reciba y escuche
sus cuestiones. En un principio y a no ser
que se utilice la orden expresa inquisitorial
para mandar un mensaje, no permitird que
vean al astroparta y se encargara el de las
cuestiones. No tendra problema alguno de
presentar los registros de envio de
mensajes Y del firmante del envio, si se le
dan fechas concretas. Si no se dan fechas,
no podrad hacer las busquedas y solo
podra decirles que no tiene constancia de
la presencia de acélitos anteriores a los
jugadores. Esto es asi porque ha entrado
al servicio del Astropata hace bien



poco, un mes, y su anterior mayordomo
muri6 en condiciones extranas. Si
preguntan por el despliegue de fuerza, la
laconica respuesta que obtendran es que
se teme por la seguridad de su sefor y
que se ha hecho todo a partir de su
llegada. Habrd que ser muy persuasivo
para conseguir que el Magos Biologis
hable de la existencia de una plaga no
determinada en la poblacion de la capital
que hace pensar en un problema mayor y
que se hace necesaria la proteccion. Otro
detalle que costara conseguir es que cada
vez es mas dificil mandar un mensaje fuera
por via astropatica, hay algo que bloquea
las sefiales y muchas veces su Senor
acaba agotado sin conseguir enviar nada.
En el momento que le den fechas, podra
acceder a la informacién. Vera que ha
habido 3 envios de sefal cada 6 dias,
todos firmados por el Acolito Jerez. Estan
cifrados y no le importa darlos si se los
piden. Estan con lenguaje acolito que ellos
conocen y todo el que lo conozca, podra
leerlos sin problema. Los dos primeros
hablan de salidas cercanas a la capital
rastreando pistas y sensaciones del
Psiquico pero sin llegar a nada en
concreto. El tercero ya es mas concreto y
comenta que hay una pista que les lleva
hacia el macizo central y que el Sargento
ha dado orden de seguirlo. No hay mas.

En el Moritorum, si hablan con el
Obispo, podran saber que la célula llegd con
intencion de investigar una actividad
sospechosa de brujeria en este continente y
que necesitarian comunicar astropaticamente
cada 6 dias. El Obispo les dio el
beneplacito de actuacién y les informé de
la localizacién de la villa. Actualmente el
Obispo también esta infectado y no tendra
problema por dar esta informaci6on a
nuevos acolitos. Ademas, tiene espias
dentro del hospicio y de la Catedral, asi
que en el momento que identifique a los
personajes como acolitos inquisitoriales,

los vigilara

LAS PISTAS CONDUCEN A...

La unica pista que se puede
conseguir, bien con el Astrépata, bien de
otro modo, es que el grupo march6 hacia
el mazico central en busca de Hechiceria.
En la Ciudad hay terminales donde pueden
obtener facilmente un mapa de la region,
asi como en el Administratum. En el
podran ver que el continente esta
practicamente dividido en dos por una
cordillera impresonante mas o menos en
el ecuador del mismo, las estribaciones
tanto al norte de la cordillera como al sur
son bastante montaniosas también y con
muchas colinas. De la ciudad salen dos
caminos importantes, uno que va por la
costa y otro que se dirige directamente
hacia las montanas. A cuatro dias de viaje
se encuentra un pueblo, con una Iglesia y
con un edificio del Administratum. Antes
de la reconversion del planeta a agricola,
se explotaban los minerales de las
montafas y ese pueblo era un punto de
recogida y distribucion de mineral hacia la
costa. Ahora ya no tiene esa funcion. Es la
unica poblacién importante, pero en las
faldas de las montafias hay mas
poblaciones menores pero solo una
presenta una iglesia.

Para llegar ahi pueden ir andando o
tomar un animal de monta que les lleve.
Estas bestias son herbivoros autoctonos
domesticados que estan al servicio de los
ciudadanos si coste alguno. Todo el que

Nota para el Director de juego:

En la introduccion se dice que la
célula debia contacta cada poco tiempo
astropaticamente, asi que el radio de
accion de los mismo se limita a una
distancia de ida y vuelta de 8 dias, asi que
esa poblacién es la candidata perfecta.

Si tus jugadores no se dan cuenta,
simplemente déjales bagar hasta que lleguen.
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quiera viajar fuera de la capital solo tiene
que acercarse a una cuadra y tomar a un
animal. Son muy dociles. Las distancias en
el planeta se dan respecto al tiempo que
les cuesta a estos animales llegar de un
sitio a otro. Son animales con seis patas
pero son rapidos y bastante resistentes al
cansancio.

A partir de aqui, el Director tendra
que gestionar la situacion hasta la llegada
al pueblo.

PUEBLO MINERO

Se encuentra a cuatro dias de viaje
en montura, es un antiguo pueblo minero
reconvertido en una capital de sector
agrario. Hay viviendo alrededor de 40 o

50 personas. Hay varios edificios iguales,
casas de dos pisos mas o menos
comunales y de esta monotonia destacan
3 construcciones: los establos, el antiguo
Administratum Sectorialis y la Iglesia. El
pueblo se organiza mas o menos alrededor
de la Iglesia y a un lado de la misma se
encuentra un edificio casi tan alto como la
Iglesia, de rocacemento y con una
arquitectura completamente Imperial, de
muchos pisos, con gargolas de calaveras y
querubines, con ventanas estrechas y
alargadas pareciendo casi saeteras. La
Iglesia es pequena para el canon
arquitectonico imperial, tendra alrededor
de 190x110 metros de planta. Presenta un
roseton en la entrada donde se dibuja en
la vidriera la Pasion de San Drusus. Bajo el
mismo hay una puerta de 8 metros de alto
por 5 de ancho, de metal bruhido y




forjado. Claramente ha sido traida de fuera
o fue producida antes de la porhibicion. En
el cuerpo central, a ambos lados hay una
gran cantidad de ventanas estrechas y
alargadas en forma terminadas en arcos
ojivales muy estrechos. Los cristales de
este lado tienen colores claros. Dentro
esta dividida en dos naves, el altar esta en
la cruz y no hay capillas accesorias, asi
que parece estar consagrada a San
Drusus.

El establo es un edificio ancho,
chato, aireado y con puertas amplias, aqui
es donde se encuentras las monturas y
donde se pueden encontrar.

Las casas son de dos pisos, con
tejados no muy apuntados y de uralita, las
propias casa son de piedra y madera. No
se ve ninguna tienda como tal ni taberna
ni lugar para dormir.

La llegada de los Acolitos no pasara
desapercibida y aqui pueden estar
enteramente controlados por toda la
progenie, ya que todos los habitantes
forman parte de ella. A partir de aqui el
Director ha de provocar la escena narrada
en el principio. Para ello un paso que
puede ayudar y ademas se “necesita”
segun la narracion, es hacer aparecer a
uno de los integrantes de la antigua célula,
a la Proscrita, y que sea ella la que los
guie. Esta infectada, y sigue las érdenes
del Magus. Si los personajes no se huelen
nada, unas confesiones puntuales de
Ursula, pueden ayudar a empezar a
entender lo critico de la situacion. Es
importante que los jugadores sepan que la
Inquisicibn no tolera mutaciones ni
presencia de xenos, y menos aun no
controlados. Estos son un par de los
muchos argumentos que se pueden
utilizar para sugerir a los Acolitos que la
situacion no esta nada bien.

EL ENCUENTRO.

Sea como fuere, se llegara a la
situacién narrada en un principio, puede
ser interesante narrarla desde el punto de
vista de los que se encuentran dentro de
la Iglesia. Una vez que entren y el Magus
salga de debajo del altar, de unas criptas,
la descripciéon del mismo ha de hacerse de
forma que a los Acolitos les recuerde
vagamente al Jefe de la célula, solo que
ahora tiene una cabeza mas ovalada, no
presenta pelo en el cuerpo, la piel es muy
palida, los ojos han cambiado no presentando
Iris ni cornea, sino completamente negros, las
manos alargadas y terminadas en unas finas
unas. Es un psiquico potente, de rango 4 y
podra tener muchos de los poderes
menores y varios poderes de Telepatia. Es
el causante del bloqueo del trasmision del
Astréopata. Puede conocer cosas de los
Acélitos y tiene interés por el psiquico.
Antes del disparo, ha de darse una breve
conversacion en la que el Magus da a
entender que todos estan perdidos.

En ese momento se da el disparo...
si se ha decidido, si no se ha decidido, no
pasa nada porque el resultado es el
mismo. Tras la situacién limite, empiezan a
salir del suelo y del fondo cantidades de
genestealers pura sangre, hibridos de
primera y segunda generacién ingentes en
direcci6n a los Acolitos.

Empieza la caza y ellos son la presa.

DESENLACE.

Si consiguen escapar del pueblo,
tienen 4 dias de viaje hasta la ciudad. Una
vez ahi, verin que la cosa se ha
desmadrado y ha lucha y combate por
todos los lados. Lo mas inteligente sera ir
al Astropata y que éste pida ayuda. Seran
aceptados y podran ayudar a la defensa de



la mansion. Nada mas llegar ellos y tras
hablar brevemente con el Mayordomo, el
Atroépata hara todo lo posible por enviar la
senal de infestacibn. Lo conseguira
perdiendo la vida. Mientras tanto, la
defensa de la casa sera desesperada y en
el momento mas critico, al lado de las
murallas caera una capsula de desembarco
Marine de los Guardiantes de la Tormenta
y de ahi saldran escuadras de Marines
para “controlar” la situacion. A partir de
aqui, cuando esta zona sea asegurada, un
cutter descendera y cargara a los acolitos
para llevarselos al Cielo de Bronce.

Es posible que los jugadores se las
ingenien para escapar del planeta sin
pasar por la mansion del Astropata. No
vetes esta opcion.

Si no escapan del pueblo, moriran
todos menos el psiquico, que sera
infectado. Aqui acaba la historia.

VUELTA A CASA.

Una vez en el Cielo de Bronce, éste
saltara al Inmaterium y no tendran ningan
problema en el viaje de vuelta, a parte de
que volveran a perder 10 anos. Es dedir,
gue volveran al mismo dia de salida. Tras
llegar al Bastion Serpentis, unas horas
mas tarde de su salida oficial, seran
requeridos por la Inquisidora vy
reprendidos sin esperar réplica por no
estar de vigje en la mision. Los Acolitos
tendran que explicar a su sefiora lo
pasado. En el momento que empiecen y
comenten que adelantaron 10 afios en el
viaje por el Inmanterium, Lilith hablara con
el Cielo de Bronce, el cual le confirmara el
balle de fechas. Tras esto, activara los
sistemas de grabacién y guardara toda la
informacion en una placa de datos en su
escritorio.

Una nota, el dinero que vieron en
Tsade II, ya no lo tienen.



PERSONAJES NO JUGADORES.

En este apartado se presentaran las caracteristicas de diferentes Pnjs que puedan
ser necesarios para el desarrollo de la aventura. Basicamente seran Pnjs hibidos de
Genestealers y las Caracteristicas del Magus Genestealer.

Genestealer Pura Sangre

HA | HP F R Ag Int Per| V Em
o) -- 50 55 55 20 35 35 15

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

Habilidades: Acrobacia, Perspicacia +10, Esconderse +20, Trepar +10, Esquivar, Movimiento
silencioso, Rastrear +10, Supervivencia +20

Talentos: Sentido Desarrollado (vista, oido), Carga frenética, Veloz, Sometimiento, Reflejos
rapidos, Danza asesina, Caer de pie, Resistencia a Miedo.

Rasgos: Vision en la oscuridad, Armas naturales, Brazos multiples, Miedo 1, Armadura
natural 4, Mente Enjambre, Garras Aceradas 2, Ovopositor.

Armas: Garras (1d10+7A, Pen 2, Desgarradora), Mordisco(1d10+5A, Infeccion®).

Armadura: Exoesqueleto (4 en todo)

Nivel de Riesgo: Xenos Majoris

Hibridos de 22 y 3% Generacion

HatWriR | F R Ag | Int Per| W Em
35 25 30 35 | 40 25 35 30 20

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 10

Habilidades: Perspicacia, Esconderse, Trepar, Esquivar, Movimiento silencioso, Rastrear,
Hablar Idiomas (Bajo Gatico), Pilotar (Vehiculos terrestres), Enganar, Supervivencia.
Talentos: Sentido Desarrollado (vista, oido), Entrenamiento con Armas Cuerpo a Cuerpo
(Primitivas), Entrenamiento con Pistolas (Laser, Proyectil solido), Entrenamiento con Armas
Basicas (Laser, Proyectil sélido).

Rasgos: Visidon en la oscuridad, Mente Enjambre, Reproduccion Hibrido, Mutaciones (ver en
las tablas de las paginas 334 - 335 del Manual basico).

Armas: Normalmente un arma de cuerpo a cuerpo y una pistola, o un rifle de cualquier tipo.
Armadura: Chaleco antifragmentacion (cuerpo 3)Equipo: Sobretodo de baja calidadNivel de

Nivel de Riesgo: De Xenos Minoris a Xenos Minima.




Magus del Culto

DIERNRLP | F R Ag Int Per| V Em

41 53 | 33 | 36 | 41 46 | 36 | 41 36

Movimiento: 4/8/12/24 Heridas: 20

Habilidades: Perspicacia +10, Charlataneria, Carisma +10, Competencia Quimica +20,
Mando, Saber Popular (Administratum, Credo Imperial, Imperio, Guardia Imperial),
Esconderse, Enganar +10, Esquivar +10, Pilotar (Vehiculos Terrestres +10), Légica,
Psinisciencia, Invocacion, Oficio (Mercader), Leer/Escribir, Saber Académico(Heraldica,
Leyendas, Tactica Imperialis), Interrogar, Escrutinio, Saber Prohibido (Xenos +10),
Movimiento silencioso, Leer/Escribir, Hablar Idiomas (Bajo Gético y Alto Gético), Competencia
Tecnoldgica, Medicae.

Talentos: Sentido Desarrollado (vista, oido), Entrenamiento con Armas Cuerpo a Cuerpo
(Primitivas), Entrenamiento con Pistolas (Bolter, Proyectil sélido), Meditacion, Paranoia,
Recarga rapida, Suenio ligero, Dificil de Matar, Blanco dificil, Nervios de Acero, Factor
Psiquico 4, Manantial de poder, Conversién corporal, Impavido.

Poderes Psiquicos:

Menores: Convocar Objeto, Camaledn, Sonido de Fondo, Aura de Miedo, Fogonazo,
Olvido, Sanar, Precognicién, Hedor psiquico, Manos espectrales, Toque dementador, Resistir
posesion, Infligir dolor, Detectar vida, Punteria antinatural, Caminar sobre muros, Ajar,
Distorsionar vision.

Mayores: Compulsion, Dominar, Exploracion mental, Ocultar presencia y Aterrorizar.
Rasgos: Visiéon en la oscuridad, Mente Enjambre, Mirada Hipnética, Super Nodo* (si el
Magus obtiene Rango Psiquico 6, se convierte en Mega Nodo).

Armas: Pistola Bolter con mira laser (HP +10, Alcance 30m, T/2/-, 1d10+5 X, Pen4, Car8,
Completa, Desgarradora) Cuchillo de monofilamento de calidad (HA+10, 1d5+4, Pen2)
Armadura: Armadura de malla Xenos de calidad y cofia de malla (Cuerpo, Brazos y Piernas
5, Cabeza 4).

Equipo: Ropas opulentas (Alta calidad), Foco psiquico, Excruciador, 2 cagadores de Bolter.

Nivel de Riesgo: Xenos majoris

* Son caracteristicas que vienen descritas pormenorizadamente en el suplemento no oficial
de Dark Reign "Genestealers", que en un futuro sera publicado en castellano.
Las mutaciones, Consultar el Libro basico en la pagina XX.

Para la aventura no es necesario conocer su funcionamiento, pero si se esta interesado,
consulten la version inglesa.




Montura Tsadiana

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

15 - 64 68 23 8 35 12 -
Movimiento: 5/10/15/30 Heridas: 17
Habilidades: --.

Rasgos: Voluminoso, Duro, Resistente, Miembros Adicionales, Brazos multiples.
Armas: --
Armadura: Piel Dura (2 en todo)

Nivel de Riesgo: Xenos Minima

Rumiante de mas de cuatro metros de altura desde la cruz, cabeza grande, sin cuernos y
orejas pequefias, narices grandes y mirada perdida con sus cuatro ojos. Presenta seis patas,
tres a cada lado del cuerpo y que hace que sea rapido en movimiento. Es un animal
resistente y aguanta bastante andando.
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