Sinopsis

Doscientos trece kilometros de vuelo en un espacio
aéreo despejado y un salto sobre una pradera verde
llena de flores. Doce kilometros a pie hasta la presa
del Ku-Wai y quedarse ahi el resto de la puta
guerra. Una mision de maricones para un
regimiento de acrobatas maricones.

Coronel Rais Krieg, del 45° Regimiento de choque
de Fersi, sobre la operacion "Ishmael".

Historia

Kulth, La Periferia, Sector Calixis

El planeta se haya bajo una invasion del
Archienemigo, tras once meses de conflicto entre
las tropas invasoras y las FDP se desplegaron varios
regimientos de la Guardia Imperial. Ahora, 8 meses
después del inicio de las hostilidades, el 101°
regimiento aerotransportado de Eolo ha completado
su instruccion, y va a realizar una operacion de
relevo tras las lineas enemigas

Comunidad Umbria

Esta partida ha sido disefiada con la intencion de ser
jugada en el sistema Rol por web (RPW) de
Comunidad Umbria pero es muy facil adaptarla a
una partida de mesa. Las partidas mediante el
sistema RPW se caracterizan por la gran
informacion y detalles de los escenarios asi como
una perceptible evolucion de los PJ y sus jugadores
conforme avanza la aventura, permitiendo
profundizar en el espiritu del PJ; a cambio de
invertir un considerable tiempo en completar la
aventura. Periodo que puede variar desde unos
pocos meses hasta varios afios, en funcién del ritmo
y los detalles. Dejo en manos del lector jugar las
posibilidades y variaciones que esta partida ofrece.

Ignis Fenix

Los PJ pertenecen a la compaiiia Bravo del 101°
Regimiento Aerotransportado de Eolo, "Ignis
Fenix"; la cual compone, junto al resto del 101°, las
tropas aerotransportadas de la Gltima leva imperial
de Eolo, Demarcacion de Josan, Sector Calixis. El
101° Aerotransportado es un regimiento de reciente
formacion y sin ninguna operacion de combate en
su historial. La relativa baja gravedad de Eolo (0,82
4, G) junto con una climatologia caracterizada por

. vientos de gran fuerza ha propiciado la formacion
tropas aerotrasnportadas ideales para el
[ ?liegue tras las lineas enemigas previo a una

invasion agran escala. Eolo proporciona gran
cantidad de este tipo de tropas y, junto a la
instruccion de pilotos para la Guardia Imperial y la
Armada Imperial, contribuye al diezmo imperial
exigido por el Departamento Munitorum. Es, por
otro lado, autosuficiente en cuanto a suministro
energético al extraer combustibles fosiles de su
subsuelo, donde una interminable masa de obreros
trabaja en sus profundidades, a menudo sin ver el
sol en meses e incluso afios. Las opciones para un
habitante de Eolo son escasas: obrero o soldado.
Adiestrados en operaciones de asalto relampago y
demolicion han sido equipados buscando un
equilibrio entre potencia de fuego y equipamiento
ligero, por lo que vana rmados con carabinas laser,
mas ligeras que las armas reglamentarias de la
Guardia Imperial; pese a todo no estan exentas en
su equpo armas pesadas para individuos conrectos
dentro de cada escuadra. Son una tropa novata que
espera obtener en Kulth su bautismo de fuego (y
sangre).

Su comandante en jefe es Sarvus Sila, un
eternamente prometedor oficial que ya ha alcanzado
la edad de cincuenta afios sin conseguir nada
sefialable en su hoja de servicios. Algunas
menciones al valor en conflictos menores. Es un
hombre de tendencia agresiva y escasa
preocupacion por el bienestar de sus tropas; su
unico objetivo es la misién a cumplir, sin importar
la condiciones en las que esta se desarrolle. Es
partidario del ataque directo y contundente,
intimidando al enemigo con elevada potencia de
fuego antes del asalto.

Mundo natal: Eolo (Mundo imperial).
Comandante en jefe: Colérico.

Tipo de regimiento: Infanteria aerotransportada.
Doctrina de entrenamiento: Duros de matar.
Equipamiento especial: Demoliciones.

Armas favoritas del regimiento: Carabina laser,
Lanzamisiles.

Resumen de modificadores por el regimiento:

A Caracteristicas: +3 Voluntad, + 6
Agilidad, -3 Empatia.

A Habilidades: Lingiiistica (Gdtico clasico),
Saber popular (Credo imperial), Saber
popular (Imperio), Operar (Aeronautica).

A Talentos iniciales: Caer de pie, Reaccion
rapida.

A Heridas iniciales: Sin modificadores.

A

Aptitudes iniciales: Resistencia.
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A Rasgos:

1. Bendita ignorancia: Sufren un -5 a todas
las tiradas de Saber prohibido.

2. Mata al mutante: Recibe el talento Odio
(Mutantes).

A Equipo inicial: Una carabina laser y
cuatro baterias, una armadura
antifragmentacion de Guardia Imperial, un
respirador, un grav-chute (pagina 145 de
Only War Beta), dos granadas de
fragmentacion, dos granadas de humo, un
uniforme, poncho de mala calidad, un
cuchillo, mochila, un juego de
herramientas basicas, una manta, un saco
de dormir, un kit de aseo personal, una
lampara recargable, un arnés, unos
magnoculares, un microcomunicador, un
revolver y 12 balas, una placa de
cognomen, manual de instruccion, raciones
de campaifia (dos semanas). El regimiento
recibe un +10 a las tiradas de Logistica
para obtener granadas, misiles, explosivos
y municién de vehiculos blindados.

Informe de mision

Operacion Ishmael

Referencia: G1/9823481002/BG

Localizacion: Kulth, Sector Calixis, Segmentum
Obscurus.

Oficial: Coronel Sarvus Sila.

Unidad: Ignis Fenix, 101° Regimiento
aerotransportado de Eolo.

Detalles de la misién: Kulth se considera mundo en
guerra desde hace 8 meses cuando comenzd una
invasion a gran escala del Enemigo. El sefior de la
Caos Troken el Susurros lidera la invasion. En los
ultimos meses se ha ganado, con el impetu que
caracteriza a la Guardia Imperial, mucho terreno
perdido durante la invasion y se ha obligado a las
fuerzas del caos a retroceder a una zona montafiosa.
La climatologia se caracteriza por abundantes
precipitaciones y tormentas eléctricas, pero se
espera una calma de varios dias en los cielos,
ideales para un salto. La larga noche de Kulth, 16 de
horas de un dia de 26, también favorece. En ese
abrupto terreno salpicado de surcos de agua las
operaciones se han ido ralentizando hasta el punto
de estancarse. Esta es la situacion desde hace tres
semanas.

El 101° de Eolo debia hacer un salto nocturno tras
las lineas enemigas, a doce kildmetros de Ishmael.
Sin embargo en los ultimos dos dias el frente parece

haber avanzado nada menos que cuarenta y dos
kilémetros, y el punto de salto esta ahora en zona
amiga. Se descarto un salto diurno debido a la
inexperiencia del regimiento, pese a que no habia
peligro se eligié continuar con el plan original como
parte de la preparacion para el combate. El lugar
elegido es un terreno blando ideal para un salto en
paracaidas sin dafio para la tropa o los suministros.

El 72° Regimiento de choque de Lonis tomé hace
tres dias la presa sobre el rio Ku-Wai, de ahora en
adelante "Ishmael". Esta nueva situaciéon con una
cabeza de puente a través de las lineas enemigas ha
de ser aprovechada de inmediato, se envid a através
de Ishmael al 12° de reconocimeinto de Iulia con el
fin de marcar blancos para la artilleria. No es
suficiente, el 72° de choque esta agotado y se
requiere su relevo. Se haya copado tras las lineas
enemigas y no se le puede relevar hasta que no se
abra una brecha en sus lineas. La mision del 101° de
Eolo es asegurar la posicion Ishmael y una ruta
segura hasta alli. La compaifiia Alfa asegurara la
carretera 13 hasta Ishmael y la compaiiia Bravo (los
PJ) relevara al 72° de Lonis y esperara a los
refuerzos del 43° de infanteria de linea de Lacos,
quien ocupara definitivamente Ishmael.

Es prioritario que las fuerzas que se encuentren al
este de Ishmael no crucen el rio. La integridad de
Ishmael es de vital importancia para las fuerzas de
la Guardia Imperial, sin embargo el enemigo no
debe apoderarse de él, por lo que su destruccion
estd autorizada en caso de que el 101° se viera
superado por el enemigo. Se facilita al respecto
cargas de demolicion a la compaiiia Bravo.

El 12° de Iulia tardard al menos 36 horas en
localizar los objetivos de su mision; completada su
mision retornard al Centro de Mando Avanzado a
través de Ishmael; el 101° debe facilitar la retirada
del regimiento. Bajo ninglin concepto esta tarea
debe entorpecer su cometido principal.

Tras el despliegue del 101° se procedera a la
construcciéon de una pista de aterrizaje para el
desplieguie de wunidades blindadas, en las
inmediaciones de Ishmael hay una bateria de
misiles que estd diezmando a la aviacion. Si su
destruccion no entorpece la labor del 101° losZ
muchachos de las fuerzas aéreas sabran agaradecei@i
que localicen y destruyan esa bateria.

Objetivo principal: Relevar al 72° Regimiento de
choque de Lonis en Ishmael.
Objetivo principal: Ninguna unidad enemiga debe
cruzar o apoderarse de Ishmael.
Objetivo secundario: Proteger la retirada del 12°
Regimiento de reconocimiento de Iulia hasta la
orilla este del Ku-Wai.

Objetivo secundario: Localizar y destruir la
bateria antiaérea enemiga localizada en las
inmediaciones de Ishmael.



Objetivo secundario: Mantener la integridad
estructural de Ishmael.

" Codigos de la mision: Se proporcionan los
nombres en clave de las unidades implicadas en la
mision.
A Zona de salto: Cero absoluto.

Presa del Ku-Wai: Ishmael.

A
A Carretera 13: Casilla.
A

101° Regimiento aerotransportado de Eolo:
Rapaz.

A 72° Regimiento de choque de Lonis: Tipo
duro.

A 12° Regimiento de reconocimiento de
Tulius: Furtivo.

A 43° Regimiento de linea de Lacos:
Gigante.

A Apoyo aéreo: Niiera.

Equipamiento de mision: La escuadra de los PJ,
que incluye a sus camaradas, recibe 24 cargas de
demolicion, un vox-caster y un lanzamisiles con 5
misiles de fragmentacion, en caso de que ningin PJ
tenga el talento Entrenamiento con armas
(Lanzadores) lo llevara un PNJ. La disponibilidad y
eficacia de este equipo queda modificado por el
resultado de la tirada de Logistica.




Capitulo primero: Tras las lineas amigas

En la primera escena se presenta el inesperado
encuentro con tropas enemigas en las inmediaciones
de Cero absoluto, la posterior retirada del 101° y la
travesia hasta el objetivo Ishmael. Todo ello durante
su primera noche en Kulth.

A través de un cielo en calma

El aerotransporte surca los despejados cielos de
Kulth. El traqueteo del motor o de alguna
turbulencia ocasional es todo lo que podéis notar
mdas alla de los fuertes correas que os aprietan
contra el casco de la nave. Esta siendo un vuelo
tranquilo, comocorresponde a quienes sobrevuelan
una zona amiga. La mitad de vuestra compariia
estd a bordo, la otra mitad en otro transporte y la
compariia Alfa en otras dos aeronaves. El capitin
Septus, al mando de la compariiia Bravo se pasea
por el interior del transporte, explicando los
pormenores de la mision, arengando a las tropas y
corrigiendo los defectos del equipamiento.
"Cuando estéis en el suelo, recoged vuestro equipo
cagando leches, reuniros con vuestra escuadra en
el bosque y avanzad hasta Casilla; la compariia
Alfa asegurara la carretera mientras Bravo alcanza
Ishmael. El 72° ha recibido una buena y necesitan
ayuda".

Es aqui donde el Director debe preparar a los PJ
para la mision, resolviendo las dudas que pudieran
tener antes del salto. El capitdn Septus carece de
experiencia en combate pero ha recibido una
instruccion muy superior a la de la tropa rasa y
parece sensato, aunque dubitativo; bastante opuesto
al lider del batallon. Han de saber de su boca que no
cuentan con refuerzos en la zona a menos que se
encuentren con unidades aisladas; lo mismo es
aplicable para los enemigos: quizd queden tropas
dispersas por la zona, en general seran de reducido
tamafio y mal pertrechadas, aunque pueden quedar
restos de una diezmada columna de blindados
ligeros enemigos. Alfa dispondra de apoyo aéreo
pero Bravo no lo tendrd a menos que inutilicen esa
bateria antiaérea no localizada.

Falta poco para el salto. Se da la opcion a los PJ de
tomar un calmante para los nervios, aquellos que
decidan tomarlo recibiran un +10 a la tirada de salto
en paracaidas. Sin embargo deberdn superar una
tirada de Resistencia o sufrir un -10 a sus tiradas de
Percepcion las proximas D5 horas.

Una vez lleguen al punto de destino todos los
equipos deberan saltar en paracaidas. El salto es a
gran altura y reducida velocidad, con el fin de evitar
el fuego antiaéreo y facilitar el descenso, sin
interrupciones ni molestias por lo que deberan

superar una tirada de Agilidad rutina (+20), o una
de Operar (Aeronautica) simple (+40). En caso de
fallar empezaran a caer, aquellos que tuvieran un
grav-chute (como el 101° de Eolo) pueden utilizarlo
como segunda opcion si el paracaidas falla. Si el PJ
definitivamente cae lo habra hecho desde una altura
de 15 metros (se considera que el paracaidas ha ido
fallando durante la caida, no desde la aeronave),
sufriendo el dafio correspondiente.

El descenso es tranquilo y sin viento, como en
cualquier dia de entrenamiento. La mayoria de los
componentes del 101° descienden sin problemas. La
noche es oscura salvo por el incendio de una zona
de drboles, causado por algun combate o
bombardeo artillero de los ultimos dias. [lumina
una amplia zona, pero parece factible dar un rodeo
evitando las llamas y usando la iluminacion para
encontrar las unidades amigas. Pero cuando llegais
al suelo os dais cuenta de que la zona de salto no
es blanda como so ahbiana segurado, sino humeda;
el agua os llega hasta las rodillas y empapa el
equipo, hay un fuerte olor humedo. Es una ciénaga,
algun idiota la ha cagado eligiendo como zona de
salto una ciénaga. Un instante después deja de
parecer un idiota, cuando unas bengalas en el cielo
iluminan la ciénaga en la que hay todo un
regimiento al descubierto. Es entonces cuando
empiezan los disparos.

La ciénaga de los muertos

Han caido en una trampa, en el tipo de trampa que
uno no vive para recordar. Estan expuestos, en un
terreno fangoso y rodeados de enemigos. Las tropas
enemigas son milicianos renegados del Caos
(pégina 232 Only War Beta) armados con el
equipo estandar, aunque también llevan bengalas, se
consideran bengalas de artilleria (pagina 139 de
Only War Beta), pero de una duracion de 1 minuto.
Se necesita un langranadas para utilizarla.

Milicianos renegados del Caos

Milicianos renegados del Caos

HA| HP| F [ R [Ag[ Int
351 351 35 35135 28| 31| 28| 28

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

Habilidades: Atletismo, Esquivar, Hablar idioma
(Gético vulgar), Navegar (Superficie), Operar
(Superficie), Perspicacia, Saber popular (Guerra),
Saber prohibido (Herejia).

Talentos: Enemigo (Imperio), Nervios de acero,
Odio (Imperio), Recarga rapida.
Rasgos: Ninguno.



" Armas: Rifle laser (Basica, 100m, T/3/-; 1D10+3E;
Pen: 0, Car: 60; Recarga: completa, Fiable) con

. lanzagranadas (45m; T/-/-; Dafio como la granda,
Penetracion como la granada, Car: 1; Recarga:
completa), Cuchillo (C/C, 1D5+3A, Pen: 0);
Granadas de fragmentacion (Arrojadiza; 9 m;

& 2D10X; Pen: 0, Explosion [3]).

Armadura: Armadura anti-frag (4PB en Todas)..
Equipo: Uniforme desecho, 4 baterias laser
(basica), respirador, icono del Caos, 2 grandas de
fragmentacion.

La escuadra ha caido una de las pequefias ciénagas
que rodean la zona principal, sita la escuadra de
los PJ en el centro de la ciénaga, después reparte
once enemigos a pie y un equipo de dos enemigos
armados con una ametralladora pesada, el segundo
artillero concede un +10 HP a las tiradas del arma
principal. Estos enemigos contardn con cierta
proteccion (defensas que han preparado mientras
llegaba el 101°, rocas, arboles, etc.), considera 4 PB
en Piernas y Cuerpo, lo cual deja en desventaja a los
PJ, incluso si su numero (PJ, camaradas y otros PNJ
deberian sumar 16) supera al de los enemigos. La
escuadra deberd abrirse paso hacia el oeste o el
norte, pues el combate principal tiene lugar al
sureste (puede observar como sus compaiieros del
101° caen en las inmediaciones). Se considera la
ciénga terreno dificil. Una tirada de Légica, o de
Saber académico (Tactica Imperialis) facil (+20)
aconsejara usar granadas de humo para protegrse
del fuego enemigo. Su oficial al mando, el capitan
Septus ha caido junto a ellos y ha sido alcanzado
por una rafaga enemiga, estd ahogdndose (pese a la
escasa profundidad) en la ciénaga, para salvarle y
sacarle de alli bastard con mantenerlo a flote y
arrastrarlo. Llevarlo a cuestas supondra que el PJ no
puede hacer ninguna accion del subtipo Ataque. Si
transcurridos seis asaltos los PJ contindan en la
ciénaga la bengala se apagara (se aplican las reglas
de orcuridad), momento en el que pueden
aprovechar para huir. El enemigo tardara dos asaltos
en lanzar otra bengala. No es necesario que los PJ
derroten a los enemigos, bastard con salir de alli.
Una vez alcancen el bosque los disparos enemigos
iran cesando poco a poco hasta detenerse. Las
tropas del Caos no les perseguiran, tienen algo
preparado para los que huyen.

El Bosque Susurrante

Huyendo de la trampa mortal en la que se ha
convertido la zona de salto los PJ tendran que
atravesar un siniestro bosque en plena noche,
mientras los disparos, los gritos y explosiones se
van difuminando en la distancia. La radio de corto
alcance esta salpicada de las o6rdenes desesperadas
de los que siguen luchando en la ciénaga y los
. canales de largo alcance se hayan bloqueados por

Cargar con el capitan, en caso de que siga con ellos,
requerira una tirada de Atletismo, recibiendo 1
punto de Fatiga en caso de fallar. Parece que no les
persiguen, por lo que pueden tomar un breve respiro
para descansar y atender a sus heridos. Es probable
que quieran organizar guardias mientras esto
sucede, en tal caso que el PJ al mando realice una
tirada de Mando rutinaria (+10). Si tiene éxito
habra dispuesto correctamente los equipos.

Mientras atienden a los heridos podrian iniciar una
conversacion sobre lo que acaba de suceder, han
aterrizado directamente sobre una emboscada, eso
no ha sido un fallo de inteligencia, alguien ha
pasado informacion al enemigo. La disposicion de
sus tropas asi lo indicaba. Ahora es importante saber
qué mas era mentira en la informacion, jes Ishamel
un objetivo real? ;Esta el 72° de Lonis alli? ;Y el
12° de Reconocimiento aiin estd operativo? No
pueden saberlo, pero tienen una misiéon que cumplir.
Ninguna de esas dudas se pueden resolver sin
informacion adicional. Ishmael estd a solo 12
kilémetros de su posicion, aunque acarreen heridos
podrian estar alli antes del amanecer y arrojar algo
de luz sobre toda la situacion.

Este bosque tiene sonidos propios: sonidos de
guerra que son amortiguados por la vegetacion y la
distancia, el viento entre las hojas, los sigilosos
movimientos de algin animal huyendo...y susurros.
Susurros y gruifiidos, algo acecha ahi fuera. Si el
Director considera que han perdido mucho tiempo
con los heridos o discutiendo su situaciéon juega el
evento Grita: jDevastacion!, y suelta a los perros
de la guerra. Si se mueven rapido, pasa a Carretera
13.

Grita: jDevastacion!, y suelta a los perros de la
guerra

Elige a uno de los guardias y haz una tirada
enfrentada de Perspicacia (Oido) frente a una de
Sigilo de dos perros de Sisk (pagina 232 de Only
War Beta) permitira a quien la supere oir cémo
alglin tipo de bestia se aproxima a ellos, esta tirada
es facil (+20) si el lider supero la tirada de Mando.

Perros de Sisk

Perros de Sisk

HA| HP| F | R | Ag| Int|{Per| V |Em
40 | - 42 | 33 | 44 | 18| 45 | 30 -
Heridas: 12

Movimiento: 8/16/24/48

Habilidades: Perspicacia +10, Sigilo+10.
Talentos: Sentidos desarrollados (Olfato), Sprint,
Takedown (pagina 106, Only War Beta).
Rasgos: Armas naturales, Bestial, Cuadriipedo,
Fuerza antinatural (2).
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Armas: Fauces babeantes (C/C, , 1ID10+6A, Pen:
0).

Armadura: Piel mutante (2 PB en Todas).
Equipo: Ninguno.

Se escucha algo muy cerca, como la respiracion de
un hombre moribundo, silenciosa e inquietante,
apenas te da tiempo a procesar la informacion
cuando dos bestias aparecen frente a ti.

Dos perros de Sisk se abalanzaran sobre el guardia
(PJ o camarada), luchando hasta la muerte. Tan
pronto como los dos perros sean vencidos se oira
como mas de esas bestias se aproximan hacia ellos,
y un misil surcara el bosque, impactando contra un
arbol en una gran bola de fuego. Los proyectiles de
mortero no tardaran en caer, el enemigo les ha
localizado y les lanza una lluvia de fuego mientras
esos perros gigantes ladran buscando su presa. Se
deberan realizar tiradas enfrentadas de Navegacion
(Superficie) desafiantes (-10) entre uno de los PJ y
los enemigos (Navegacion de los enemigos 28). Si
ambas superan o fallan la tirada no sucedera nada y
la persecucion seguird. Si son los PJ quienes tienen
éxito habran logrado despistar a sus perseguidores,
si son los enemigos se iniciard un combate contra
otros dos perros de Sisk y un renegado del Caos.
Repite hasta que los PJ logren despistar a sus
perseguidores o hayan tenido dos combates.

Carretera 13

Han llegado al objetivo de Alfa: Casilla. La ruta
principal que une deberia unir a Gigante con
Ishmael es una carretera pavimentada sin ningun
dafio visible. Su flanco oeste es el bosque que ellos
abandonan, y su flanco este tiene unos ciencuenta
metros de vegetacion antes de finalizar en una
escarpada pared de roca de un pico que se eleva
unos cuatrocientos metros sobre ellos, siguiendo la
carretera podran llegar a Ishmael. Pueden seguir la
carretera hasta Ishamel durante diez kildbmetros, con
suerte llegando a Ishmael antes del amanecer. No
hay enemigos en la carretera durante los proximos
kilémetros, aunque ellos no pueden saberlo, por lo
que puede ser un paseo relativamente tranquilo, con
alguna detonacion lejana, mientras avanzan hacia
Ishmael. Las radios siguen fallando sin embargo,
pueden contactar con otra escuadra que ha
sobrevivido a la emboscada. Si los PJ no usan la
radio activamente buscando compaiieros sera el otro
equipo el que intente comunicar con ellos. Habla
por la radio la sargento Melissa Hath, su informe: se
trata de siete soldados en total, uno de ellos un
tecno-sacerdote del Adeptus Mechanicus, son todos
de la compaiiia Bravo, estan perdidos en el bosque
y no pueden orientarse; no hay rastro de la
compaiia Alfa. Unir ambos grupos puede ser vital
para la supervivencia, especialmente si el grupo
original de 16 de la compafiia ha quedado mermado
tras los enfrentamientos. Para hacerlo deberan
superar una tirada de Navegar (Superficie), si el

capitan Septus sigue con ellos dispondra de mapas
precisos de la zona, y la tirada es muy facil (+30).
En caso de fallar enviardn la otra escuadra en una
direccion erronea y no se podran reunir con ellos. Si
tienen éxito logrardn incrementar su potencia de
fuego y (lo que es mas importante para la mision)
conseguiran un tecno-sacerdote.

Contraemboscada

Apenas estdn a dos kilometros de Ishmael, la
oscuridad atn durara dos horas mas pero cada vez
hace mas frio, la temperatura baja justo antes del
amanecer. Las ropas empapadas en la ciénaga no
han logrado secarse y muchos estan tirirtando de
frio, aunque también podria ser el miedo. No queda
mucho hasta Ishmael, y si es cierto que estd en
manos amigas podran descansar y secar sus ropas.

La noche se ilumina con un destello anaranjado.
Poco después se oye una explosion, seguida de
otras y los destellos de las armas ldaser, mds
explosiones de menor envergadura, a menos de 400
metros. ;Quién combate?

Los PJ podrian suponer que se trata de una parte del
101° que ha continuado su mision o el 72° de Lonis
combatiendo, pero lo cierto es que se trata de una
fuerza de exploracion del 43° de Lacos que ha caido
en una emboscada de los enemigos. Las tropas estan
muy centradas en el combate por lo que una
aproximacion es factible. Una tirada de Sigilo
elemental (+50) permitird acercarse a menos de 70
metros del combate, de hacerlo quedaran en una
ventajosa posicion. Siete milicianos (uno de ellos
armado con un lanzamisiles y tres granadas de
fragmentacion) del Caos se enfrentan a lo que
queda de una tripulacion de Chimera: cinco
soldados (perfil de guardia imperial, pagina 244 de
Only War Beta) que se cubren en los restos de su
transporte en llamas, el chimera estd destruido y tan
s6lo es un elemento de cobertura en el mapa. En el
mapa que se proporciona los PJ deberian empezar
en las inmediaciones de "f30". Esprobable que
pillen por sorpresa a los enemigs y logren salvar a
parte de la tripulacion del chimera. De ser asi les
informardn que el resto de su regimiento avanza
hacia Ishamel, llegaran dentro de doce horas. Les
han enviado a ellos por delante para contactar con el 2
101° de Eolo, estaban a punto de alcanzar Ishmaci
(sin haber tenido contacto con ningun elemento del
101°) cuando fueron emboscados por este grupo. No
pueden proporcionar una radio al los PJ porque se *
haya en el interior del destruido Chimera. Solo
queda avanzar hacia Ishmael y confiar en que esté
en manos amigas.


http://pyromancers.com/media/view/main.swf?round_id=12736

Guardia imperial

-
e |[HA| HP| F | R [Ag| Int|Per| V [Em
35135 135 | 3535 ] 28|31 | 25]25

Heridas: 11

Movimiento: 3/6/9/18

Habilidades: Atletismo, Esquivar, Hablar idioma
(Gotico vulgar), Navegar (Superficie), Operar
(Superficie), Perspicacia, Saber académico (Tactica
imperialis), Saber popular (Guerra, Imperio), Sigilo.

Talentos: Nervios de acero, Odio (Mutantes),
Recarga rapida.

Rasgos: Ninguno.

Armas: Rifle laser (Basica, 100m, T/3/-; 1D10+3E;
Pen: 0, Car: 60; Recarga: completa, Fiable),
Cuchillo (C/C, 1D5+3A, Pen: 0); Granadas de
fragmentacion (Arrojadiza; 9 m; 2D10X; Pen: 0,
Explosion [3]).

Armadura: Armadura anti-frag (4PB en Todas)..
Equipo: Uniforme, 4 baterias laser (basica),
respirador, microcomunicador, 3 granadas de
fragmentacion.




Capitulo segundo: Macedonia de tropas

Tras sobrevivir al encuentro con las tropas del
enemigo la escuadra de los PJ llegan a Ishmael y
alli se encuentran con que la situacion del 72° de
Lonis es desesperada y que su unica escuadra, junto
con aquellos que hayan recogido por el camino,
parecen ser todos los refuerzos de los que
dispondrén en la defensa.

La presa sobre el Ku-Wai

La presa genera electricidad para las poblaciones
proximas mediante una planta hidroléctrica; si bien
estd inoperativa desde hace algunas semanas. Se
aproximan a ella desde el oeste mientras escuchan
el caer del agua desde una gran altura; ya desde la
distancia pueden observar la insignia imperial
ondeando sobre un gran edificio civil semiderruido.
Se pueden ver en la distancia figuras que se mueven
por los alrededores del edificio y la presa. Si
disponen de magnoculares podrian observar a los
soldados: son uniformes imperiales, una tirada de
Saber popular (Guerra) rutinaria (+10) les
revelara que son del 72° de Lonis. Por una vez, la
informacion es fiable: Tipo duro estd donde deberia
estar. De carecer de ellos deberan aproximarse hasta
ellos. Las tropas del 72° estan prevenidas ante
posibles ataques pero no abriran fuego frente a una
unidad que se acerca desde el oeste hasta no estar
seguros de que son enemigos. Es una ventaja para
los PJ.

Lo mas parecido que queda de un mando en
Ishmael es el sargento Krot, un antiguo luchador de
los pozos de sangre reciclado en veterano guardia
imperial; de modo que cualquier oficial que puedan
traer los PJ, como el capitan Septus, serd el rango
mas alto. Al principio se mostrara contento de ver a
los del 101°, pues supone que son una avanzada de
exploracion del resto del regimiento, y estd
deseando que les releven; luego, cuando Ie
expliquen que ellos seran todos los refuerzos que
tendran se fruncira el cefio, pero no dira nada. Sus
ordenes son que les releven, asi que tiene intencion
de salir de alli en cuanto sus hombres estén listos;
pero no dird nada.

Sargento Krot (72° regimiento de Lonis)

Sargento Krot (72° regimiento de Lonis)

HA| HP| F | R [Ag| Int|Per| V |Em
431 35 | 41 | 43 | 35 |28 | 31 |31 | 36

Heridas: 13

Movimiento: 3/6/9/18

Habilidades: Atletismo, Esquivar, Hablar idioma
(Gotico vulgar), Navegar (Superficie), Operar
(Superficie), Perspicacia, Saber académico (Tactica

e
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imperialis), Saber popular (Guerra, Imperio), Sigilo.

Talentos: Aura inspiradora, Nervios de acero,
Recarga rapida.

Rasgos: Ninguno.

Armas: Rifle laser con bayoneta (Basica, 100m,
T/3/-; 1D10+3E; Pen: 0, Car: 60; Recarga:
completa, Fiable), Espada sierra (C/C, 1D10+6A,
Pen: 2; Equilibrada, Desgarradora); Granadas de
fragmentacion (Arrojadiza; 12 m; 2D10X; Pen: 0,
Explosion [3]).
Armadura: Armadura anti-frag (4PB en Todas)..
Equipo: Uniforme, 4 baterias laser (basica),
respirador, microcomunicador, inyector, tres dosis
de frenzon, 3 granadas de fragmentacion.

Asi son las cosas...

El 72° de Lonis es un regimiento formado en un
mundo penal, por lo que los hombres que lo
componen son excriminales, muchos de ellos con
delitos de sangre, lo que les convierte en una fuerza
de ataque temible y en unos dificiles compaiieros
para tratar. Llevan collares explosivos en el cuello,
pero no hay ni rastro de los detonadores, lo que
podria ser de ayuda para los PJ. El sargento Krot es
el unico mando que queda en Ishmael y es
partidario de abandonar Ishmael (cumpliendo los
objetivos del 101° y del 72° dird) atin cuando el
101° se compone unicamente de una escuadra.

Los de lulius estan en camino, dijeron que estarian
aqui en treinta y seis horas, eso fue hace unas
veintinueve, o algo mas. Desde entonces no hemos
hablado con ellos, la radio fallo y perdimos toda
comunicacion con el exterior. La comida que nos
queda es bazofia aunque al menos tenemos agua,
sin enfermedades, hemos tenido suerte en ese
aspecto, hay algun enemigo por aqui cerca, pero se
limitan a observar. Eso si, hay una bateria
antiaérea en esa cresta, hemos intentado destruirla
pero no hemos podido subir la pared de piedra.

Una unidad mecanizada enemiga se aproxima a
Ishmael, Furtivo nos lo comunico en su ultima
transmision, asi que hemos atrincherado a los
chicos y ditribuido las armas pesadas que no
quedaban. Ahora que estdis aqui podéis usarlas.

Son veinte los restantes miembros de Tipo duro, a +
ellos hay que sumar siete miembros de Furtivo que
quedaron atrds (heridos) cuando se tom¢ Ishmael.
Tienen un cafidon laser portatil, un mortero, un
lanzallamas pesado, una mira laser para ataques
aéreos y algunas armas ligeras. Pero el caiion laser
tiene las baterias descargadas (3), las municiones de
mortero son escasas (7 de fragmentaciéon, 2 de:
humo, 3 de bengalas y 1 de racimo), el lanzallamas
pesado solo tiene una bombona, no pueden pedit



ataques aéreos porque no hay energia para la radio y
las armas ligeras no bastaran para atravesar los
. blindajes de los vehiculos enemigos que se
aproximan.

Respecto a los suministros, tienen comida, pero es
bazofia, tal y como han dicho. Tienen también un
médico, por lo que si los PJ no disponen de uno
podran curarse, una visita (iinica) restaurara la salud
del modo habitual.

Han preparado la defensa de Ishmael, lo mejor que
han podido. Nota: cada casilla es de 1x1 metros.
Han situado el cafnon laser portatil en la planta
eléctrica (azul), el lanzallamas pesado en el almacén
de mantenimiento (amarillo) junto con una
maetralladora pesada y el mortero en la oficina
(violeta). También han construido una serie de
defensas a lo largo de la presa para ir retrasando
posiciones si el enemigo les supera. Han colocado
explosivos en la presa como han podido, afiadiendo
algunos bidones de combustible rapifados a la
unidad que defendia Ishmael, para aumentar la
potencia de la explosion. Les hubiera gustado tener
mas explosivos pero la mayoria los han ido
consumiendo a lo largo de la camapaifia y no les han
abastecido desde que fueron desplegados. Son
irascibles y unos desertores en potencia.

En nuestra segunda semana aqui avanzamos ciento
veinte kilometros sin agua, perdimos un peloton
completo por la deshidratacion. Asi nos tratan,
somos una legion penal y no se molestan en
abastcernos, pero nos pidieron que tomaramos esta
presa. Habia seis vehiculos blindados aqui, y no
teniamos mds que un canon laser. Aun asi tomamos
la presa.Espero que nos den alguna medalla y
nosreconozcan lo que hemos hecho.Una comida
decente también estaria bien.

Todas estas operaciones las estuvo supervisando el
comisario del regimiento, si algo esta mal es culpa
suya. ;Donde esta el comisario? "Murio, paro una
granada de mortero con los dientes”. Una tirada de
Escrutinio revelara que miente, en realidad se lo
cargaron ellos la pasada noche y arrojaron su cuerpo
por la presa, querian preparar el camino para
desertar.

)

...y asi se las hemos contado

Sois nuestro relevo, asi que os dejamos con la
defensa, quedaos las armas pesadas las vais a
necesitar.

(Qué? Tipo duro tiene la intencion de dejar la presa

al 101° mientras se retira. No van a sacrificar mas

de lo que ya han hecho. Para conseguir que Tipo

y duro siga en Ishmael se pueden intentar varias
cosas:

A Carisma: Se puede apelar a su escaso
sentido del deber y exponerles que la nuev

situacion requiere de su presencia para
defender Ishamel. Una tirada de Carisma
desafiante (-10) podria convencerles.

Engaiar: Se les podria mentir y decirles
que la unidad que les ataco en su descenso
ha bloqueado la carretera y que retirarse
supone una muerte se gura. Los PJ no
estdn seguro de que esto sea asi, pero
podrian intuirlo. Es un argumento
razonable, por lo que la tirada de Engafiar
es facil (+20).

Mando: Podrian ordenarles a Tipo duro
que se quedaran a defender la prueba con
una tirada de Mando, si el capitan Septus
contina con ellos, aunque sea herido, la
tirada es muy facil (+30), ya que
desobedecer a un oficial puede traerles
problemas, especialmente a una legion
penal.

Intimidar: Es dificil atemorizar a esta
legion penal, pues estdn acostumbrados a
muchos castigos. La tirada de Intimidar es
desafiante (-10), incluso si les amenazan
con el peloton de fusilamiento, muchos de
ellos estan pensando en desertar si las
cosas se ponen muy mal.

Si los PJ consiguen convencer a Tipo duro contardn
con ellos en la batalla, de lo contrario abandonaran
Ishmael, por la fuerza si es necesario.

Blackout

El generador eléctrico de la presa del Ku-Wai se
haya inoperativo, por lo que no suministra energia y
no se pueden recargar las baterias ni utilizar equipos
electronicos que no tengan una fuente de
alimentacion propia. Sin embargo es posible reparar
el generador mediante los pasos adecuados, dichos
pasos incluyen algunos ritos del Adeptus
Mechanicus.

Para reactivar el espiritu maquina tendran que
acceder al nucleo principal, el cual esta situado en
el subsuelo de la orilla oeste, a través de unas
oxidadas escaleras se accede al nucleo. El interfaz
del espiritu maquina, una acartonada cabeza de un
servidor, y esta molesta con el uso que unos herejes
hicieron de su potencia.

Hacer que colabore y vuelva a generar energia
reuqerira de una tirada de Saber popular (Adeptus
Mechanicus) o una de Saber prohibido (Adeptus
Mechanicus) facil (+20), si ninguna de las tiradas
es exitosa se puede apartar al espiritu maquina a un
lado y hacer funcionar el generador mediante una
tirada de Competencia tecnolégica rutinaria (+10),
aunque ningun tecnosacerdote hard tal cosa, pues no
se pueden contravenir los desesos de un espiritu
maquina. Si algun PJ lo hace y se corre la voz
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http://pyromancers.com/media/view/main.swf?round_id=12921

puede ganar el talento Enemigo (Adeptus
Mechanicus). Si el generador vuelve a funcionar
podran recargar las baterias de las armas (con
prioridad para las de los cafiones laser) y utilizar la
radio para conectar con el mando aéreo y con otras
unidades.

Ya casi estamos

Una vez tengan la radio pueden contactar con
Furtivo. El 12° de reconocimiento se aproxima por
el este, esta teniendo enfrentamientos con algunas
tropas enemigas, pero elude el combate cuanto
puede. Estima que llegara dentro de 5 horas, pero la
fuerza principal enemiga estd entre ellos e Ishmael,
van a tomar una ruta secundaria con intencion de
alcanzar Ishamel antes que ellos.

No voléis el puente, casi estamos alli, el paquete
estd a salvo.

(Qué paquete? Los PJ no tienen ni idea de cudl era
la misién de Furtivo, un reconocimeinto les dijeron,
(pero era cierto? La mision de Furtivo era la de
rescatar a un equipo de la Inquisicién que estaba
infiltrado en una secta caotica de Kulth, fueron
descubiertos al comienzo de la invasion, cuando
advirtieron a sus superiores de la inminencia de la
invasion. Huyeron perdiendo a uno de los
componentes de la célula y se han refugiado estos
meses como han podido, ahora han sido rescatados
por Furtivo y escoltados de regreso al Cuartel
General. Pueden interrogar a los heridos del 12° al
respecto, una tirada de Indagar muy facil (+30) les
aportara esta informacion, pese a que en teoria sea
secreta.

Sin embargo han dicho algo importante, el enemigo
estd a menos de cinco horas de Ishmael.

Todo sigue en pie

Si han recuperado la radio podran contactar con sus
mandos. Se mostrardn soprendidos de que se
encuentren Ishmael pues tenian noticias de que
Rapaz habia sido destruido. El resto de la operacion
sigue en pie, Gigante va camino de Ishmael y deben
defender el objetivo hasta que Furtivo regrese, no
importa lo que el 12° de reconocimiento les haya
dicho: el enemigo no debe tomar Ishmael.

Tan cerca, y tan lejos

La bateria antiaérea enemiga esta practicamente a la
vista de todos, pero en la cima de una cresta en la
cara este del pantano. Desde donde estan tan s6lo
ven una pared rocosa salpicada de vegetacion que
crece en la roca, y ningun acceso a la vista. Es
probable que instalaran el equipo por via aérea.

Hay una bateria antiaérea en esa cresta, creo que
es automdtica porque no hemos visto a nadie. Son
unas tres o cuatro lanzaderas, ya estaban alli
cuando llegamos. Han lanzado dos misiles desde
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entonces, aunque no tengo ni puta idea de si le han
dado a algo o no. Hemos intentado llegar hasta
esos cacharros pero no hemos conseguido subir por
esa pared de roca.

Escalar por la pared de roca requiere de una tirada , :
de Atletismo dificil (-20), un equipo de escalada &
adecuado podria hacer la tirada moderada (+0), esta
tirada se vera modificada en funcién del peso que
llevase el PJ encima. Si un personaje cae, se
considera que lo ha hecho desde 6 metros por cada
grado de fracaso. Aunque asciendan varios
jugadores el Director debera decidir cual de ellos
llega a la cima en primer lugar. En la cima de la
cresta hay tres baterias antiaéreas, operadas por un
querubrin subyugado (pagina 233 de Omly War
Beta) que atacard tan pronto como un personaje
alcance la cima, se considera sorpresa. Una vez
vencida la maquina se podria destruir la bateria, una
carga de demolicion para cada lanzadera sera
suficiente, o bien desconectarla con una tirada de
Saber popular (Tecnologias) dificil (-20). Una vez
inutilizada el espacio aéreo se considerara seguro y
podran solicitar apoyo en su mision. Para bajar se
requerira otra tirada de Atletismo, esta vez
desafiante (-10).

Querubrin subyugado

Querubrin subyugado

HA| HP| F | R | Ag| Int|{Per| V |Em
251 05 | 12 120 130 03 |24 |11 |O7

Heridas: 5

Movimiento: 6/12/18/36

Habilidades: Competencia tecnologica,
Esquivar+10, Perspicacia +20, Sigilo+20.
Talentos: Reflejos rapidos.

Rasgos: Armas naturales, Maquina (1), Tamafio
(Menudo), Volador (6).
Armas: Objetos afilados (C/C, , ID10+1A, Pen: 0).

Armadura: Maquina (1 PB en Todas).
Equipo: Ninguno.

Escasez de explosivos

Los explosivos que tienen bastan, en principio, paraj
volar la presa. Sin embargo una mejor distribucion
de los mismos podria obtener el mismo resultado y
los PJ podrian utilizar algunos de esos explosivos
en la defensa de Ishmael, en caso de revisar la
disposicion de 1so explosviso una tirada de
Competencia tecnologica (en su especializacion
Demoliciones) permitira redistribuir los explosivos
y podrian utilizar dos de esos explosivos
(2D10+3X, Pen: 2; Explosién [8]) para lo que
deseen, tienen detonadores a distancia por lo que
podrian hacerlos estallar desde una distancia segura.



Preparativos adicionales

Es posible que tus PJ tengan ideas imaginativas
‘sobre como defender mejor las posiciones de
Ishmael. No les limites a la hora de poner en
@ marcha sus propias ideas, pero recuerda que sélo
B tienen cinco horas hasta que llegue el enemigo.
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Capitulo tercero: No pasaran

La ultima escena presenta el combate por conservar
Ishmael frente a los enemigos. Hay tropas amigas y
enemigas acercandose por ambas orillas del Ku-Wai
y solo es cuestion de tiempo que sufran el fuego
cruzado.

¢Como controlar una batalla?: En este combate
podrias diferenciar a los PNJ (tanto amigos como
enemigos, lo que incluye al capitdn Septus en caso
de seguir vivo y herido) en tres categorias: ilesos,
heridos y muertos; como se aplican las reglas de
dafio a los Camaradas. De este modo podras
simplificar en gran medida el combate. El Director
es libre de resolver el dafio del modo habitual en
determinados PNJ, como los lideres enemigos o los
vehiculos. Dentro de la escena se incluyen una serie
de eventos seleccionados para ser jugados por los
PJ mientras en otros puntos de Ishmael los PNJ
luchan contra el enemigo.

Tipo duro: Dentro de cada evento hay un apartado
con este nombre que explica las modificaciones que
se deben hacer en caso de que lograrn convencer a
Tipo duro de que se quedara.

Cargas de demolicion: Los PJ han de ser
conscientes de que en cualquier momento pueden
hacer volar por los aires la presa y terminar con las
esperanzas del enemigo de cruzar el Ku-Wai. Es
importante saber quién tiene el detonador de las
bombas, especialmente si el portador cae muerto.

Primer contacto

En la primera oleada mientras se intercambian los
primeros disparos (entre PNJs) el enemigo enviara a
dos equipos de zapadores para que caben trincheras
para armas pesadas, a ambos lados de la carretera
que cruza la presa. A este equipo de zapadores le
cubrirdn 10 milicianos como PJs haya participando
en la accién, mas un Sentinel renegado. Cada
equipo de zapadores consta de cuatro mutantes que
deberan superar tiradas de Fuerza para lograr su
objetivo. Por cada asalto que consuman cavando
(como accion completa) tendran derecho a una
tirada. Cada tirada exitosa incrementa en 1 el PB de
la trinchera. Una vez consigan 16 PB, o sean
eliminados, cesaran de cavar. Las tropas se retiraran
y dos equipos de cafion laser ocuparan su lugar.

Tipo duro: Los milicianos enemigos se reducen a 6
debido al fuego de Tipo duro.
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Sentinel renegado

Sentinel Renegado

HA| HP| F | R |Ag| Int|{Per| V |Em
351 351 65 |45 |42 |10 |29 |40 | 05

Tipo: Andador

Movimiento tactico: 10 metros.

Integridad: 16.

Blindaje: Frente 20, Lateral 20, Trasero 20.
Rasgos: Andador, Descapotable, Sistemas moviles
mejorados.

Tamafio: Voluminoso.

Armas: Lanzallamas pesado (30m, T/-/-; 1D10+5E,
Pen: 4; Car: 20; Recarga: completa; Lanzallamas,
Spray).

Tripulacién: 1 conductor.

Capacidad de carga: Ninguna.

Apoyo aéreo: Si han logrado contactar con el
mando aéreo y eliminar la bateria antiaérea podran
contar con apoyo aéreo durante la defensa de
Ishamel. Es necesario que hayan avisado con
tiempo (a discrecion del Director) al mando aéreo
para que estén preparados. La fuerza aérea habra
desplegado un Valkiria que sobrevuela la zona Para
solicitar apoyo aéreo se requiere de una tirada de
Saber académico (Tactica imperialis) o de
Operar (Aeronautica) facil (+20). Los ataques
acreos tardaran un asalto completo en alcanzar los
objetivos fijados, por lo que contaran con ese dafio
adicional un asalto si y otro no. No es posible
solicitar un nuevo ataque hasta que el primero haya
impactado. Los ataques aéreos se resuelven como
una tirada de Habilidad de Proyectiles de quien
haya solicitado el ataque, si un PJ o camarada
mantiene la guia laser sobre el objetivo (como una
accion prolongada) la tirada se vuelve muy facil
(+30); estos ataques pueden ser de dos tipos :

1. Municion de racimo (Scatter missile,
pagina 131 de Only War Beta).

2. Misil Krak (Krak missile, pagina 131 de g
Only War Beta). j

La aeronave tiene un total de cinco misiles de cada
tipo, consumidas las municiones abandonard la
zona.

Big Fish

El enemigo comenzard a avanzar en gran numero,
lo que podria obligar a los PJ a retroceder si quieren
preservar su integridad, en ese momento llegara
Furtivo con el paquete. Se desplazan en ut
transporte Chimera. Han abandonado por complets
el sigilo y disparan al enemigo mientras intent '



~ llegar hasta los chicos del 101°. Aparte de la
tripulacion lleva a ocho soldados del 12° de Iulius y
. un acolito del Ordo Hereticus, nombre en clave
. "Ishmael".

Mientras el enemigo avanza por la presa y vuestras
fuerzas retroceden un nuevo vehiculo entra en
accion. Se trata de un trasnporte chimera que
avanza derribando drboles en la orilla este sin
detenerse. Sus armas escupen fuego sin cesar, pero
nos obre vosotros, sino sobre el enemigo.

"Rapaz, Rapaz. Aqui Furtivo, estamos en la zona
vamos a cruzar el pantano. Cambio".

La confusion del instante es una ventaja para
vosotros pues el enemigo parece dudar. Furtivo en
duda, se abalanza sobre la orilla del pantano y se
meten por completo en el agua. El Chimera es un
vehiculo anfibio y como tal flota sobre el agua
mientras avanza hacia la orilla oeste, por fin los
enemigos reaccionan y abren fuego sobre él.

Transporte armado Chimera

Transporte armado chimera

HA| HP| F | R |Ag]| Int|Per| V [Em
351 35|44 |45 |42 |10 |29 |40 |05

Tipo: Oruga

Movimiento tactico: 15 metros.

Integridad: 35.

Blindaje: Frente 35, Lateral 28, Trasero 20.
Rasgos: Anfibio, Cerrado, Fuerte, Vehiculo de
oruga.

Tamafio: Enorme.

Armas: Bolter pesado (Torreta) (150m, T/-/6;
1D10+8X, Pen: 5; Car: 60; Recarga: completa;
Desgarrador); Bolter pesado (Principal) (150m,
T/-/6; 1D10+8X, Pen: 5; Car: 60; Recarga:
completa; Desgarrador)..

Tripulacién: 1 comandante (Torreta), 1 conductor,
1 artillero (Arma principal).

Capacidad de carga: 12 tripulantes.

Si el enemigo ha logrado situar los cafiones laser
abriran fuego sobre el Chimera, también entrara en
escena un Leman Russ enemigo. La infanteria en
este evento se compone de 20 milicianos. El fuego
se concentrara en el Chimera, aunque las unidades
de infanteria podrian atacar a los PJ. Si el Chimera
logra pasar desembarcara a los pasajeros y se
sumara a la batalla mientras las condiciones se lo
permitan. Si es destruido parte de su tripulacion
lograra salir, un acolito de la Inquisicion y dos
guardias imperiales, el enemigo intentara acabar

r
i

Tanque de batalla Leman Russ (Renegado)

Tanque de batalla Leman Russ (Renegado)

HA| HP| F | R |Ag| Int{Per| V |Em
351 35|44 |45 |42 |10 |29 |40 |05

Tipo: Oruga

Movimiento tactico: 12 metros.

Integridad: 70.

Blindaje: Frente 45, Lateral 35, Trasero 25.
Rasgos: Armadura reforzada, Cerrado, Fuerte,
Vehiculo de oruga.

Tamaiio: Enorme.

Armas: Bolter pesado (Torreta) (150m, -/-/6;
1D10+10X, Pen: 5; Car: 60; Recarga: completa;
Desgarrador); Cafion de batalla (Principal) (750m,
T/-/-; 3D10+8X, Pen: 8; Car: 12; Recarga: 3
completas; Explosion [10], Conmocion [3], Fiable).
Tripulacién: 1 comandante (Torreta), 1 conductor,
1 artillero (Arma principal), 1 cargador (Arma
principal).

Capacidad de carga: Ninguna.

Llamadme Ishmael: El acdlito es un agente de la
Inquisicion infiltrado, el Unico superviviente que
queda de una céluca del Ordo Hereticus, nombre en
clave Ishmael. Es un objetivo de vital importancia
para ambos bandos pues es poseedor de mucha
informacion sobre los espias del enemigo, incluido
quién ha traicionado la posiciéon y mision del 101°
de Eolo. Su supervivencia es una prioridad para la
Inquisicion y la Inteligencia de la Guardia Imperial,
aunque eso los PJ solo pueden deducirlo, se ha
enviado una mision tras las lineas enemigas so6lo
para rescatarle.

Copados
iTropas enemigas a su espalda!

Diez milicianos se aproximaran a su espalda, una
exitosa tirada de Perspicacia (Vista) impedira que
los PJ sean soprendidos. Son las misma tropas que
la pasada noche les emboscaron. Es la prueba
irrefutable de que van a morir, estan rodeados por
ambos lados. La moral empezara a decaer, es
necesaria una tirada de Mando (Inspirar) desafiante
(-10) para que no cunda el panico. Si fallan la tirada
los PNJ aliados solo podran realizar mediaccion
cada asalto hasta que se les inspire, un comisario
podria quitarles el temor con un disparo de su
pistola bolter. Tipo duro, en caso de que siguiera,
saldra huyendo, ya han luchado bastante y han
entregado mas de lo que habrian querido. Huiran
hacia el norte por la orilla oeste. Es posible que los
PJ estén en otro punto de Ishmael cuando los
enemigos ataquen, por lo que seran los PNJ quienes
tengan que retrasar a los enemigos.
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El gran asalto

El enemigo por fin muestra todo su potencial, una
masa de tropas y vehiculos blindados avanza por
Ishamel exterminando a sus defensores. Avanzan
pese a las muchas bajas y obligan a los siervos del
Dios- Emperador a retroceder.

El enemigo se envalentona ante la nueva situacion.
Otros dos Leman Russ enemigos se sumaran a la
batalla, en este caso podrian desplegarse mas al
norte de Ishmael y disparar desde el otro lado del
pantano. En este caso la infanteria que avanza es de
30 milicianos y 5 perros de Sisk, retirarse parece
una opcion viable.

Si los PJ cuentan con apoyo aéreo el enemigo
desplegara un vehiculo antiaéreo, es un bipode
semajante a un Sentinel , pero con dos
ametralladoras gemelas disefiadas para el fuego
antiaéreo. Si no lo destruyen antes de cuatro asaltos
derribara el Valkiria y no podran contar con mas
apoyo aéreo.

Posicion tras posicion deberian ir avanzando por las
defensas de la presa, con riesgo de capturar todo el
complejo. El enemigo deberia avanzar lo bastante
como para que los PJ se planteen la posibilidad de
volar Ishmael.

Gigante sobre ruedas

En el momento en que las cosas se ponga muy mal,
a discrecion del Director,

jYa vienen! [Ya vienen! Gigante estd a un
kilometro, les esta dando por el culo a los del lado
oeste. | Ya estan aqui! jEstamos salvados!

La radio trae buenas noticias. Un ultimo esfuerzo,
es todo cuanto deben hacer para completar la
mision. El enemigo continua avanzando, a la
cabeza hay un soldado gigantesco: un ogrete que
con un simple golpe lanza por los aires a uno de los
chicos de Furtivo.

Este es el Gltimo combate, deben enfrentarse a lo
que quede de las fuerzas enemigas mas un ogrete
renegado. En el momento en el que el ogrete muera
Gigante hara su aparicioén sobre blindados ligeros y
transportes desarmados, desplegando una gran
cantidad de tropas que sometera al enemigo.

Ogrete del Caos

Ogrete del Caos

HA| HP| F | R |Ag| Int|Per| V [Em
40 | 25 | 52 |53 |33 |22 |28 |25 |25

Heridas: 26
Movimiento: 4/8/12/24
Habilidades: Atletismo, Intimidar+10, Parar.
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Talentos: Asalto furioso, Carga berserker.
Rasgos: Fuerza antinatural (2), Resistencia
antinatural (2), Tamafio (Voluminoso), Torpe.
Armas: Destripador (Béasica, 30m, -/-/6; 1D10+8I;
Pen: 0, Car: 48; Recarga: 2 completas, A prueba de
ogros, Dipsersion) Destripador (C/C) (C/C,
1D10+71, Pen: 0; A prueba de ogros,
Desequilibrada); Granadas de fragmentacion
(Arrojadiza; 9 m; 2D10X; Pen: 0, Explosion [3]).
Armadura: Chaleco anti-frag (3PB en Cuerpo).
Equipo: Uniforme desecho, icono del Caos, 3
granadas de fragmentacion.




i Victoria!

(Han sobrevivido méas componentes del 101° de Eolo? ;Ellos son todo lo que queda del regimiento?
(Cuéando llegaran nuevos reclutas? ;Qué pasara con el 72° de Lonis? ;Quién ha traicionado al 101°? ;Hay
mas traidores en las filas de la Guardia Imperial? ;Qué sabe Ishmael en todo esto? ;Y en qué afecta todo
esto al futuro de los PJs?

Recompensas
Experiencia
Tras las lineas amigas

Aterrizar en la zona de salto: 50 PE.

Sobrevivir a la emboscada: 170 PE.

Si no hay ninguna baja en la escuadra (de un PJ o camarada): 50 PE.
Salvar al capitan Septus hasta Ishmael 13: 50 PE (so6lo a quien lo salve).
Llegar a la carretera 13 sin sufrir bajas (de un PJ o camarada): 50 PE.
Guiar correctamente al primer peloton hasta la posicion de los PJ: 100 PE.
Ayudar al equipo de reconocimiento del 42° de Lacos: 80 PE.

Macedonia de tropas

Convencer a Tipo duro de que permanezca en Ishmael: 100 PE.
Reactivar el generador de la presa: 70 PE.

Sin perturbar el espiritu maquina: 30 PE.

Inutilizar la bateria antiaérea: 80 PE

Recuperar algunos explosivos: 60 PE.

Nuevas defensas para Ishmael: PE a criterio del Director.

No pasaran

Impedir que el enemigo atrinchere armas pesadas: 100 PE.
Destruir el Sentinel renegado: 50 PE.

Furtivo logra cruzar el pantano: 130 PE.

Destruir el Leman Russ: 130 PE.

Destruir el arma antiaérea enemiga: 100 PE.

Repeler las fuerzas de retaguardia: 120 PE.

Detener el avance enemigo antes de que crucen Ishmael: 170 PE
No destruir Ishmael: 300 PE

Condecoraciones: Ademas de las que se pudieran ganar mediante el desarrollo de la mision todos los
supervivientes recibiran la Triple Calavera (pagina 217 Only War Beta), los caidos recibiran la la
Calavera Dorada (que de nada les sirve). Si lograron resistir hasta el final (Mantener intacto Ishmael)
recibiran la Obscuru Honorifica Demolitiorum (Honorifica Imperialis, pagina 218 Only War Beta).

Logistica: Los jugadores reciben +8 a su valor de Logisitca, +4 si no destruyeron Ishmael, +2 adicionales
si lograron mantener con vida al acolito de la Inquisicion, +1 adicional si el capitan Septus sobrevivio y
+2 si el Valkiria no fue derribado.

§ . Destino: Los jugadores seran recompensados con un Punto de Destino.
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Dramatis Personae

A continuacion se proporcionan cuatro personajes
listos para jugar la partida, se trata de un artillero
pesado, un médico, un sargento y un especialista. Se
trata de PJ de nueva creacion

Venria (Artillera pesada)

Has pasado toda tu joven vida oyendo hablar de las
perfidias del mutante, de la amenaza de los xenos y
del honor de servir en la Guardia Imperial, vivir en
Eolo te condenaba a una vida de duro trabajo en las
profundidades mineras, alistarte en un regimiento
aerotransportado fue como dar alas a tus
esperanzas. Has sido entrenada como artillera de
apoyo a la infanteria y portas un bolter pesado, las
armas mas mortiferas de la humanidad, lo que te
equipara a los semidivinos marines espaciales, o
€S0 quieres creer.

Venria (Artillera pesada)

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

instruccion, raciones de campaiia (dos semanas).
Avances: +5 HP, , +5 Resistencia, Robusto (1).

Flavion (Médico)

Eres uno de los pocos médicos de la compaiia
Bravo, reclutado en leva forzosa de una clinica civil
de Eolo donde atendias a mineros, en general
quemaduras graves e intoxicacion por gases. No te
hizo ninguna gracia que re reclutaran, pero te viste
obligado. Menos gracia te hizo que te instruyeran
para el salto en paracaidas desde gran altura, te
parecia un completo desperdicio lanzar a un médico
cualificado desde una aeronava para que atendiera
heridas a muchos kilometros del hospital mas
proximo, sélo seis anos de servicio y podras volver
a tu hogar.

Flavion (Medico)

HA| HP| F | R [Ag]| Int|Per| V |Em
241 29 | 28 | 35 |39 |52 |35 |40 |29

291 36 | 32 |45 |39 |27 |29 |32 |27

Heridas: 16

Movimiento: 3/6/9/18

Aptitudes: HP, Defensa, Empatia, Ataque,
Percepcion, Resistencia, Voluntad.

Habilidades: Lingiiistica (Gdtico clasico, Gotico
vulgar), Saber popular (Credo imperial, Guardia
imperial, Guerra, Imperio), Operar (Aeronautica).
Talentos: Caer de pie, Entrenamiento con armas
(Lanzador, Laser, Pesadas, Primitivas), Odio
(Mutantes), Reaccion rapida, Robusto (2).
Rasgos: Bendita ignorancia; Mata al mutante.
Armas: Bolter pesado (Pesada, 150m, -/-/6,
1D10+8X, Pen: 5, Car: 60, Recarga: completa,
Desgarrador), Carabina laser (Bésica, 75m, T/2/-,
1D10+3E, Pen: 0, Car: 60, Recarga: completa,
Fiable); Revolver (Pistola, 30m, T/-/-, 1D10+3I,
Pen: 0, Car: 6, Recarga: 2 completas, Fiable);
Cuchillo (C/C/Arrojadiza, 5Sm, 1D5+3A, Pen: 0).
Armadura: Armadura antifragmentacion de
Guardia Imperial (4 PB en Todas).

Equipo: Cuatro baterias para el rifle, dos
cargadores para el bolter pesado, un respirador, un
grav-chute, dos granadas de fragmentacion, dos
granadas de humo, un uniforme, poncho de mala
calidad, mochila, un juego de herramientas basicas,
una manta, un saco de dormir, un kit de aseo
personal, una lampara recargable, un arnés, unos
magnoculares, un microcomunicador, 12 balas para
el revolver, una placa de cognomen, manual de
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Heridas: 11

Movimiento: 3/6/9/18

Aptitudes: Resistencia. Trabajo de campo,
Inteligencia, Conocimiento, Percepcion, Voluntad.
Habilidades: Lingiiistica (Gético clasico, Gotico
vulgar), Medicae, Oficio (Quimica), Saber
académico (Quimica), Saber popular (Credo
imperial), Saber popular (Imperio), Supervivencia,
Operar (Aeronautica).
Talentos: Caer de pie, Impavido, Entrenamiento
con armas (Laser, Primitivas), Odio (Mutantes),
Reaccion rapida.

Rasgos: Bendita ignorancia; Mata al mutante,
Tratamiento de campo.

Armas: Carabina laser (Basica, 75m, T/2/-,
1D10+3E, Pen: 0, Car: 60, Recarga: completa,
Fiable); Revolver (Pistola, 30m, T/-/-, 1D10+31,
Pen: 0, Car: 6, Recarga: 2 completas, Fiable);
Cuchillo (C/C/Arrojadiza, Sm, 1D5+2A, Pen: 0).
Armadura: Armadura antifragmentacion de
Guardia Imperial (4 PB en Todas).

Equipo: Cuatro baterias para el rifle, una, un
respirador, un grav-chute, dos granadas de
fragmentacion, dos granadas de humo, un uniforme,
poncho de mala calidad, mochila, un juego de
herramientas basicas, una manta, un saco de dormir,
un kit de aseo personal, una lampara recargable, un
arnés, unos magnoculares, un microcomunicador,
12 balas para el revolver, una placa de cognomen,
manual de instruccion, raciones de campaiia (dos
semanas), medikit, diagnosticador, inyector.




~ Avances: +5 Inteligencia, +10 Inteligencia,
Medicae auxilia.

_ ' Lek (Sargento)

Has sido instruido para el mando, y has ascendido
escallafones desde tu entrada como recluta. Eres
mayor que la mayoria de tus compaifieros, lo cual
hace que te miren como uan figura paternal que les
sacara de los atolladeros. Tus superiores no
comparten la misma opinion, creen que se te
sobrevalora demasiado unicmaente por tienes mas
edad que los reclutas; es la unica razon por la que te
ascendieron, segin su opinion. Piensas demostrarles
que se equivocan y que tienes madera de oficial.

Lek (Sargento)

HA| HP| F | R |Ag]| Int|Per| V [Em
341 34 130 | 28 |34 |35 |32 |39 |43

Heridas: 14

Movimiento: 3/6/9/18

Aptitudes: HA, Resistencia, Defensa, Empatia,
Liderazgo, Percepcion, Fuerza, Voluntad.
Habilidades: Lingiiistica (Gotico clasico, Gotico
vulgar), Mando, Saber académico (Tactica
imperialis), Saber popular (Credo imperial,
Imperio), Operar (Aeronautica).

Talentos: Aura de autoridad, Caer de pie,
Entrenamiento con armas (Laser, Primitivas,
Sierra), Odio (Mutantes), Reaccion rapida.

Rasgos: jA por ellos!, Bendita ignorancia, Fuego de
cobertura, Mata al mutante.

Armas: Pistola laser (Basica, 30m, T/-/-, 1D10+2E,
Pen: 0, Car: 30, Recarga: media, Fiable), Espada
sierra (C/C, 1D10+5A, Desgarradora, Equilibrada);
Carabina laser (Basica, 75m, T/2/-, ID10+3E, Pen:
0, Car: 60, Recarga: completa, Fiable); Revolver
(Pistola, 30m, T/-/-, 1D10+3I, Pen: 0, Car: 6,
Recarga: 2 completas, Fiable); Cuchillo
(C/C/Arrojadiza, Sm, 1D5+3A, Pen: 0).
Armadura: Armadura antifragmentacion de
Guardia Imperial (4 PB en Todas).

Equipo: Cuatro baterias para el rifle, una bateria de
pistola laser, un respirador, un grav-chute, dos
granadas de fragmentacion, dos granadas de humo,
un uniforme, poncho de mala calidad, mochila, un
juego de herramientas basicas, una manta, un saco
de dormir, un kit de aseo personal, una lampara
recargable, un arnés, unos magnoculares, un
microcomunicador, 12 balas para el revolver, una
placa de cognomen, manual de instruccion, raciones
de campaiia (dos semanas).

Avances: +5 Empatia, jA por ellos!, Fuego de
cobertura, Robusto (1).

. Grish (Especialista)

egimineto: un cafién de fusion. Es un arma de alto
poder destructivo que manejas con soltura, pero
lamentas una y otra vez el excesivo peso que
supone cargar con ella. Durante la marchas de
instruccion no has sido especialmente rapido y tus
superiores lo han notado, confian en que alguno de
tus comaradas te ayuden cuando lo necesites.

Gris (Especialista)

HA| HP| F | R [Ag]| Int|Per| V |Em
371 42 | 28 | 34 |38 |39 |33 |33 |28

Heridas: 10

Movimiento: 3/6/9/18

Aptitudes: Resistencia, Agilidad, HP, HA, Empatia,
Trabajo de campo, Sutileza.

Habilidades: Lingiiistica (Gotico clasico, Gotico
vulgar), Navegar (Superficie), Saber popular (Credo
imperial, Guardia imperial, Guera, Imperio), Operar
(Aeronautica), Supervivencia.

Talentos: Barrera laser, Caer de pie, Entrenamiento
con armas (Fusion, Laser, Primitivas) Odio
(Mutantes), Reaccion rapida, Recarga rapida,
Reflejos rapidos.

Rasgos: Bendita ignorancia; Mata al mutante.
Armas: Caiion de fusion (Béasica, 20m, T/-/-,
2D10+3E, Pen: 12, Car: 5, Recarga: completa,
Fusidén), Carabina laser (Bésica, 75m, T/2/-,
1D10+3E, Pen: 0, Car: 60, Recarga: completa,
Fiable); Revolver (Pistola, 30m, T/-/-, 1D10+31,
Pen: 0, Car: 6, Recarga: 2 completas, Fiable);
Cuchillo (C/C/Arrojadiza, Sm, 1D5+2A, Pen: 0).
Armadura: Armadura antifragmentacion de
Guardia Imperial (4 PB en Todas).

Equipo: Cuatro baterias para el rifle, una bombona
de fusion, un respirador, un grav-chute, dos
granadas de fragmentacion, cuatro grandas Krak,
dos granadas de humo, un uniforme, poncho de
mala calidad, mochila, un juego de herramientas
bésicas, una manta, un saco de dormir, un kit de
aseo personal, una lampara recargable, un arnés,
unos magnoculares, un microcomunicador, 12 balas
para el revolver, una placa de cognomen, manual de
instruccion, raciones de campafa (dos semanas).
Avances: +5 Agilidad, +5 HP, +5 HA, Recarga
rapida, Reflejos rapidos.
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