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LA GASA GAWDOR

Los hombres y mujeres de la Casa Cawdor son los
recolectores de huesos, los pastores de chatarra y los
ladrones de basura de Necromunda. Su vasto impe-
rio esta construido sobre los restos desechados del
resto de clanes y unido por una fe inquebrantable. La
Casa debe gran parte de su existencia al Culto de la
Redencion, una secta escindida del Culto Imperial que
surgié en Necromunda hace siglos, y cuyos predicado-
res proclamaban la ruina del Imperio y la indignidad
de la Humanidad. De entre todas las Casas, solo los
traficantes de basura de Cawdor absorbieron dicho
mensaje en sus corazones, abrazando su propia infe-
rioridad y prometiendo dedicar sus vidas sin valor a la
difusién de la fe. Aunque esa fe ha hecho poco por

la riqueza de la Casa, su gente ha resistido alli donde
otras Casas han fallado y han desaparecido con el paso
del tiempo. Ahora el clan es igual en tamafo, aunque
no en rigueza ni en estatus, a varias de las otras Casas
combinadas, sobre todo porque Cawdor tiene una

;_‘* larga historia de reunir a Ios parias y, segun muchos

secdestrar a los huos de otros clanes

La devocién al Culto de la Redencién guia las acciones
de todos los miembros de la Casa Cawdor. Desde sus
primeros dias en orfanatos, a los snatchlings de la
casa se les ensefa que la perdicion del universo pende
eternamente sobre sus cabezas. S6lo entregandose
completamente al Emperador podran tener sentido
sus vidas sin valor, y solo al servir a los guardianes

de las palabras del clan sus débiles oraciones seran
escuchadas por el Maestro de la Humanidad. Los
hombres y las mujeres de Cawdor viven vidas segre-
gadas, gobernadas por la palabra del Emperador

y sobreviviendo en un estado de extrema pobreza
incluso para los estandares de Necromunda. Las pocas
cosas de valor que acumulan las obtienen hurgando
entre los desechos de la colmena, desenterrando
reliquias “benditas” en la basura. El Culto ensefa que
las pertenencias materiales son fugaces, como lo es

la importancia del individuo; asf que los trabajadores
de Cawdor guardan solo aquellas posesiones que se
consideran con significado espiritual, y esconden sus

‘rostros detras de mascaras para que el Emperador




no crea que se sienten demasiado orgullosos de
su individualidad.

Dada la pobreza que afecta a losa Cawdor, la ma-
yoria de las bandas aliadas a esa Casa favorecen el
armamento simple y efectivo; un rifle automatico
abollado, una pipa fiable y un cuchillo oxidado ya son
herramientas lo bastante buenas para un Cawdor. De
hecho, las bandas Cawdor tienen un talento especial
para restaurar armas desechadas, remontandolas a
partir de varias piezas o creando una nueva arma don-
de en la que esculpir minuciosamente las escrituras de
su fe. El fuego es una de las herramientas favoritas de
las bandas, ya que es facil de usar y, como la perdicion
gue devora la galaxia, consume todo lo que encuen-
tra a su paso. La creacion de granadas incendiarias,
lanzallamas y otras armas basadas en el fuego es

una tarea sencilla dentro de una colmena, ya que el
combustible inflamable y las tuberias de desechos que
pasan por las paredes de la gran ciudad se consiguen
facilmente. En combate, matar a un enemigo median-
te el fuego al rojo vivo de un lanzallamas, o mediante
el halo cegador de una bomba de fuego, es un acto
casi sagrado para un Cawdor. Los lastimosos gritos

de los herejes mientras arden son una bendicién al
Emperador, una proclamacion de la verdadera majes-
tad de la Redencion para todos los que la oigan.

Los ideales del Culto de la Redencién prosperan en
lugares donde la palabra del Credo Imperial no es

mas que un eco distante. Las bandas Cawdor suelen
encargarse de llevar la palabra del Culto a las oscuras
profundidades de la subcolemna, a los desiertos entre
colmenas o las ruinas abandonadas de lugares que ya
dejaron atras la implacable marcha de los milenios.
Aqui, muchos se desesperan porque el Emperador y el
Imperium los han abandonado, y por eso son conver-
sos faciles para los presagios de fatalidad y oscuridad
ofrecidos por la Redencién. Cada banda se convierte en
una iglesia en si misma, al servicio de una bandada de
seguidores, y cada vez que luchan contra los intereses
de otros clanes o contra la indiferencia de los sefiores
de las colmenas, cimentan alin mas su posicidén como
salvadores. La mayoria de las bandas estan goberna-
das por un poderoso patriarca, y las mujeres tienen
prohibido tomar las armas para la Casa. Sin embargo,
al igual que los hombres Cawdor son impulsados por
su fe, también existen bandas Cawdor de mujeres que
tienen sus propios guardianes de la palabra, asi como
tradiciones que ensefan que todo lo que vean Sus
0jos pueden ser guerreros para la causa. Algunas de
estas bandas se forman como reflejos distorsionados
de las 6rdenes militantes de las Adepta Sororitas, con
nombres como el Pacto de la Rosa de Cenizas o las
Hermanas del Sudario harapiento, y pueden incluso
llegar a ser mas feroces que sus homdélogos masculinos.
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La historia de la Casa Cawdor esta plagada de relatos
de santos y martires cenicientos. La mas comun de
esas historias es la de Caul el Caido, el primer peregri-
no de la Redencién Roja. Se cuenta que Caul abando-
né el refugio de su colmena en busca de reliquias en
las tierras salvajes de Necromunda. Vagaba a través
de los yermos, y adonde iba surgian cultos del polvo a
su paso. Gané innumerables batallas, contra herejes,
monstruos y mutantes por igual. Sus justos soldados
derrotaron a los Sefiores Ambar dé las Profundidades
anhelantes y asesinaron a los Arbitradores Oscuros
gue antafioz gobernaron las colmenas perdidas de
Despojosombras. Incluso ahora, siglos después, el ros-
tro enmascarado de Caul mira hacia abajo desde las
torres derrumbadas y los restos de naufragios, un re-
cordatorio de que la gloria de la Redencién es eterna.

Luego estan las bandas que han encontrado su
propia fe entre las divergencias de la Redencion.
Hauberk Halfhand es el maestro despiadado de los
Quebrantados. Después de que su espina dorsal que-
dara destrozada por una bala Orlock y yaciera mori-
bundo durante dias en las profundidades de Coleman
Primus, Hauberk contempl6 el abismo y el abismo le
devolvié la mirada. En las profundidades de su des-
esperacion, llegé a ver que sélo los seres verdadera-
mente rotos podian comprender completamente la fe;
y asi, una vez que logré regresar arrastrandose a un
asentamiento, empezé a atraer a los caidos y mutila-
dos de otras bandas Cawdor, recosiéndolos él mismo '
para gque renacieran de nuevo. Los Quebrantados son nE
ahora un azote en la Colmena Primus, destruyendo £ oA
todo lo que se encuentra en su camino para que sea %
bienvenido en la fe. Sus enemigos derrotados tienen
dos opciones: ver como sus huesos y cuerpos son
destrozados por Hauberk para que puedan unirse a su
banda o, si rechazan su fe, la muerte.

Tal vez el mejor guerrero viviente de la Redencién sea
el Sefior de Cawdor, Lord Mormaer. Cuenta la leyenda Tl
gue se levantd de entre los recolectores de huesos de ]
la Colmena Primus, y que se hizo un nombre en las
profundidades de la colmena, construyendo ardientes
piras de herejes y desenterrando antiguas reliquias del
Ministorum. Cuando el viejo Sefor estaba a punto

de morir, buscé a Mormaer como su sustituto, ya .
que, segun se dice, cada lider tiene derecho a elegir g T
un sucesor entre los mas fieles de sus sirvientes. Es = |
esta promesa de fe recompensada con el derecho a
gobernar lo que impulsa a muchos Sefiores de bandas
Cawdor. Sin embargo, probar que se es digno de la i
ascension resulta una tarea complicada, si es que es iV
de hecho posible, pues muchos afirman que toda esa

historia fue inventada por Mormaer para mantenerla
lealtad de los fieles.
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COMPOSICION DE LA BANDA
Al fundar una banda Cawdor, asi como al incorporarle nuevos combatientes, debes cenirte a estas reglas:

~ e Debe tener un Lider (si el Lider muere, consulta la pag. 24 de Gang War).

* No puede tener mas de dos Campeones, mas uno adicional por cada 10 de Reputacién que tenga la banda;
por ejemplo, una banda con Reputacién 24 podria contar hasta con 4 Campeones.

14 ® Debe tener un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda

7 (Lideres, Novatos y Campeones) o mas, sin contar a los Sanguijuelas.

¢ Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el Rasgo Aparatosa cuentan como
dos a estos efectos: éstas vienen sefaladas con un asterisco (*) en la lista de equipo. Cualquier combatiente
puede llevar equipo que no sean armas.

ACCESO A HABILIDADES
Los combatientes Cawdor tienen acceso a las siguientes habilidades:

Agilidad Musculo Combate Astucia Ferocidad Liderato Disparo Intelecto

Lider 3 Principal Principal . Secundaria Principal - Secundaria
i _' Campedn Secundaria Principal Principal - Secundaria Secundaria - -
- :',h~ Novato Secundaria 5 Secundaria = Principal - - -
; Especialista  Secundaria  Secundaria Principal - Principal - - -

.‘.

BLIAUT BURNSCARS
PROFETAS DE PERDICION
CASA CAWDOR



COMBATIENTES
Una banda Cawdor inicial se compone de los siguientes combatientes:

e R R Lo b b s i e e PO SEREDITES
M HA HP F R H I A L APL FV INT
5™ 3+ 4+ S 5} 2 4+ 2 4+ 6+ 5+ 6+

EQUIPO
El Lider Cawdor esta equipado con armadura antifrag. No se aplican restricciones a
Su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Lider Cawdor empieza con una habilidad a escoger de uno de sus conjuntos de
habilidades principales.

CAMPEONES ....coues L B D i 95 CREDITOS CADA UNO
M HA HP F R H | A L APL  FV INT
Oy 4+ 3+ 3 3 2 4+ i 5+ o+ 7+ 7+

EQUIPO
Un Campedn Cawdor esta equipado con armadura antifrag. No se aplican
restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Los Campeones Cawdor empieza con una habilidad a escoger de uno de sus
conjuntos de habilidades principales.

NEVAT OISt st LA A e L . 20 CREDITOSSEADAILIN D
M HA HP F R H I A L APL FV INT
65 5+ 5+ 3 3 1 3+ 1 8+ 8+ 8+ 9+

EQUIPO
Los Novatos Cawdor no tienen ningun equipo inicial. Pueden elegir pistolas y armas
de combate, pero no pueden elegir armas que valgan mas de 20 créditos.

PANDILLEE RS serts e it idinseanisisssinnestanteis 45-CREDITOS CADAIUNE
M HA HP F R H | A L APL FV INT
5 4+ 4+ 3 3 1 4+ 1 7+ 7+ 7+ 7+

EQUIPO
Los Pandilleros Cawdor estan equipados con armadura antifrag. Puede elegir armas
basicas, armas de combate, granadas y pistolas. Al crear la banda, un Pandillero
puede elegir un arma especial; durante la campana, otros Pandilleros también
pueden elegir armas especiales.

NOMBRAR A TU
 PROPIA BANDA
CAWDOR
Los nombres Cawdor
pasan de padres a hijos,
a menudo grabados
en una pieza de hueso
que es celosamente
guardada por su duefo.
Lo que esos nombres
significan, o su origen,
ni siquiera los propios
Cawdor lo saben, pero
muchos de ellos creen
que fueron elegidos
por el mismisimo Dios
Emperador. Abajo
se incluyen algunos
nombres de ejemplo que
puedes utilizar, adaptar
y combinar como
prefieras, a la hora de
crear tu banda Cawdor.

- Beluque
- Shyrth
- Caban
- Hoyke
- Hennin
- Wardecors
- Hauberk
| - Cowl
- Dagged
- Epitoga
- Cottus
- Gambeson
- Phrygian
- Houve
- Touret
- Barbet
- Moufles
- Snood

- Cainsil
- Tippet



ALABARDA TRABUCO “TORMENTA DE CLAVOS”

EQUIPO DE LA CASA CAWDOR
ALABARDAS DE LA CASA CAWDOR

e Un elemento clave en la fundacién de la fe que mueve
: a los Cawdor es su idolatria de los diversos héroes del

i, Imperium. Ya sea el mundano Astra Militarum o el
. poderoso Adeptus Astartes, para los Cawdor todos
.! 2 ellos son guerreros sagrados. Sin embargo, a quien
Ay los Cawdor consideran mas angelicales y santos es
225 a las tropas del Adeptus Custodes, los cuasi miticos

guardaespaldas y asistentes' del mismisimo Emperador.
_ El motivo exacto por el que estos habitantes de la

'-- infracolmena llegaron a saber de la existencia de

los Custodios del Emperador es un misterio, pero se
rumorea que en las mas sagradas capillas de la Casa
<3 Cawdor hay fragmentos de antiguos ventanales de
vidrio saqueados y restaurados cuidadosamente,

gue muestran a los gigantes de la Guardia Custodia
- enfundados en sus imponentes armaduras doradas de

g ¥ 3 : 4
Vo auramita y armados con una impresionante panoplia
e de guerra, entre la que destacan sus lanzas en ristre.

A lo largo de los siglos, esta veneracion de la Guardia

- Custodia ha llevado a los guerreros de la Casa
Cawdor a desarrollar peculiares habitos y tipos de
armamento. Las alabardas que utilizan son con-

s sideradas armas divinas, favoritas del Emperador y

i blandidas por sus angeles en las guerras contra los
herejes. Aquellos de entre Sus Siervos que luchan a
la manera que El aprueba son quienes reciben sus

- mayores bendiciones.

AN

Otras armas Cawdor especiales tienden a seguir el
~__mismo principio de construccion estilo alabarda, en

lugar de tener una configuracién mas convencional.
No obstante, las armas mas pesadas de este tipo
suelen ser inefectivas en combate cuerpo a cuerpo,
por lo que solo se utilizan para ataques a distancia.
Las que si se emplean para el combate cuerpo a cu-
erpo acostumbran a blandirse a dos manos, ya tengan
cabeza de hacha, martillo o filo de sierra.

La alabarda Cawdor bdésica, un tanto engorrosa pero
versatil, combina dos perfiles: una lanza larga para el
combate cuerpo a cuerpo, y un arma de disparo de
mantenimiento sencillo montada en la cabeza del
arma. A menudo, estas armas de disparo son rifles au-
tomaticos de baja calidad, poco mas que chatarra de-
cartada por otras Casas y reclamada por los Cawdor,
aunque también son comunes los trabucos, que
disparan municién improvisada de varios tipos, desde
grava, clavos y otros tipos similares de metralla, asf
como materiales inflamables que entran en ignicién y
causan terribles quemaduras.

Estas armas tienen el rasgo Aparatosa cuando se utili-
zan en combate cuerpo a cuerpo, pero no cuando se
utilizan como armas a distancia; no se requieren dos
acciones para dispararlas, como sf ocurre con otras
armas a distancia. No obstante, cuentan como dos
armas a la hora de equipar al combatiente.

CASA CAWDOR
DESOLLADOR DE PAGANDOS




LISTA DE EQUIPO DE LA CASA CAWDOR

ARMAS
ARMAS BASICAS
e Alabarda/rifle automatico*.. 20 créditos
e Alabarda/trabuco*

(con metralla y purga)....... 40 créditos
e Escopeta recortada ........... 15 créditos
e Rifle autmatico rapifado... 10 créditos

ARMAS DE COMBATE
WA rChd. Slefratel e w oo, . oo 60 créditos
e Cuchillo de combate......... 30 créditos
o =lla Gl o I S =T P ey 5 créditos
¢ Hacha a dos manos* ........ 25 créditos
¢ Martillo a dos manos* ...... 35 créditos
oV laydl e e . e 20 créditos
eal/|aZ 0 (POT ) s = = 25 créditos
PISTOLAS
O T R R it e . 5 créditos
e Pistola automatica
rapinadangieser. b . it 5 créditos

e Pistola lanzallamas 75 créditos

ARMAS ESPECIALES
e Combi-arma (rifle automatico/

feTiZal A as) 7 o o 100 créditos
oo zAlnask: 2/ 130 créditos

puFusiilargon & s ik i 30 créditos

CASA CAWDOR

ARMAS PESADAS
e Ametralladora pesada*...
e Ballesta pesada*

(con municion

frag y perforante) ...........
e Lanzallamas pesado*......

EQUIPO
GRANADAS

e Cargas explosivas.............
e Cargas incendiarias..........
e Granadas de humo..........
e Granadas frag..................
e Granada gas asfixiante.....
.. 45 créditos

e Granadas perforantes .....

ARMADURA

e Armadura antifrag...........
e Armadura tactica.............

EQUIPO

e Arnés de escalada............

e Balas Dum-dum

(PALARPIDE . . =Ty bon.,

e Balas Ira del Emperador

(para trabuco).................
e Cuchilla subcuténea.........
Filtros nasales .................

e Foto-visor

e GanzUa eléctrica..............

e |cono del culto
e Mascara antigas
e Monomira
e Ratas bomba

PISTOLA AUTOMATICA “CHASQUEADORA”

ACTUALIZACION DEL ALMACEN
Los siguientes dos objetos estan disponibles en el almacén para todas las
bandas, al nivel de Rareza que se indica abajo:

ARMAS DE COMBATE
e Archa sierra*

ARMAS ESPECIALES
e Fusil largo

60 créditos

30 créditos

Escasa (9)

Escasa (10)

130 créditos

125 créditos
195 créditos

. 35 créditos
.40 créditos
. 15 créditos
. 30 créditos
. 50 créditos

. 10 créditos
. 15 créditos

. 10 créditos

... 5 créditos

. 35 créditos
. 10 créditos
. 10 créditos
. 35 créditos
.15 créditos
.40 créditos
. 15 créditos
. 35 créditos
. 30 créditos

R
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: “Nunca he visto mayor

: pila de basura que
el arsenal de la Casa
Cawdor: cuchillos
oxidados atados al
final de largos palos
podridos, pistolas
que parece que van
a explotar en cuanto
se apriete el gatillo, y
granadas que tienen
tantas posibilidades de
estallarte en la mano
como de danar al
enemigo. Por supuesto,
el hecho de que una
granada funcione o no
es bastante secundario
cuando a su duefo
simplemente le basta
con abrirte el crdneo a
golpes con ella.”

“Canonazos” Graz,
As de la municién de
Ciudad Séptica



i RATAS BOMBA

Entrenar a las ratas que corren bajo de la colme-

na para realizar trucos para entretener a las masas
oprimidas es un pasatiempo comun entre los miem-
bros de la Casa Cawdor, y los miembros de la banda
: Cawdor han dado buen uso al arte de lanzar grana-
it das con precision.

-, Un combatiente Cawdor equipado con ratas bomba
puede desplegar una por turno que lleve una sola gra-
r nada del tipo con el que el combatiente esté equipado
. realizando una accién Rata bomba primaria (Basica).
!I:t Cuando se despliega una rata bomba, haz una tirada
ke de municién por la granada usada como si se hubiera
g usado normalmente. jEl combatiente puede quedarse
sin granadas antes de quedarse sin ratas!

e Cuando se despliegue la rata bomba, coldcala de ma-
i&i nera gque el borde de su peana toque la del combatien-
F‘_';-,.' : te y haz un chequeo de inteligencia por el combatiente.
f Si supera el chequeo, el combatiente puede elegir en

qué direccion se mueve la rata. Si falla el chequeo, la
rata se movera en la direccion determinada tirando un
dado de dispersion. En cualquier caso, la rata puede
moverse hasta 6". Las ratas bomba ignoran todo el te-
rreno cuando se mueven, excepto el que normalmente
serfa impasable, como muros y estructuras. No sufren
penalizaciones por escalar, nunca caen, y pueden saltar
e libremente cualquier espacio de 2" o menos. Las bre-
e chas mas amplias se consideran impasables.

o Si'la rata termina su movimiento a 1" o menos de un
= combatiente, amigo o enemigo o junto a otra rata
bomba, tira 1D6. Con un 2+, la granada se disparara.
Con un 1, la granada falla y la rata se desvanece en la
oscuridad. En cualquier caso, la rata se retira del juego.

Al comienzo de cada ronda posterior, después de tirar
Prioridad pero antes de activar a cualquier combatien-
te, si la rata de entrega de la bomba no ha explotado,
- se activara nuevamente. Comprueba si estd a 9" o
menos del combatiente que la desplego. Si es asfy si

s - gy
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ese combatiente esta activo o trabado, haz un chequeo
de inteligencia por el combatiente. Si lo supera, la rata
se movera inmediatamente 6" en la direccion que elijas
Si estd a mas de 9", el chequeo de inteligencia falla, el
combatiente esta comprometido o gravemente herido
(otros estados secundarios no tienen efecto), o si el
combatiente ha quedado fuera de combate, la rata se
movera 6" en una direccion determinada lanzando un
dado de dispersion. Si la rata termina su movimiento

a 1" o menos de un combatiente, amigo o enemigo

0 junto a otra rata bomba, tira 1D6. Con un 2+, la
granada se disparara. Con un 1, la granada falla. En
cualquier caso, la rata se retira de juego.

Cualquier combatiente puede intentar disparar a una
rata bomba o realizar un ataque cuerpo a cuerpo
contra una como si fuera un combatiente enemigo.
Sin embargo, siempre hay un modificador -1 adicional
a cualquier tirada de ataque realizada contra una rata
bomba. Si la rata es impactada, tira 1D6. Con un 4+,
la granada explota. Con un 1-3, la granada no se dis-
para. En cualquier caso, una vez que una rata bomba
ha sido golpeada por un disparo o un ataque cuerpo
a cuerpo, se retira del juego..

ICOND DEL CULTO

Un luchador de la banda puede portar un icono de
culto, este debe ser el lider de la banda o un cam-
peodn. Este simbolo de la dedicacién y devocion de
la Casa Cawdor por el Emperador de la Humanidad
sirve para inspirar a los miembros de las bandas a
realizar mayores gestas en batalla. Cuando el Lider
o Campeodn que lleva el icono realiza una Activacion
de grupo, pueden activar un combatiente preparado
adicional a 4" o menos, lo que significa que el Lider
puede activar tres combatientes adicionales, mien-
tras que un Campedn puede activar dos combatien-
tes adicionales.
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ARMAS BASICAS HRA RS NS
- ; Alc Pre- .
Arma Chalr e I35 5 F
y d 5 P P
ﬁ@'@%w s T’E.#:‘é;

arda Seri i TEa F

ifle au;orf‘?ajgcoﬁ J'J""* ;g ".';.‘;fT'C t

Alabarda/trabuco*
- alabarda | e W - .
- trabuco .
- disparo de metralla S o P A e 1 6+  Abundante, Perdigones 50
- disparo de purga S Pt S 3 o o ARG hdants, HamEs B Wt

- Ira del Emperador SR A 2 4+  Pulverizar, Rechazar -V Al ey
Rifle automtico rapifiado 8" 24" +1 3, 470 155 TFuegorapidd (Y, T SRR T S

*Notese que estas armas s6lo tienen el rasgo Aparatosa cuando se utilizan en combate cuerpoa‘’ . .
cuerpo. No requieren dos acciones para ser disparadas, como si ocurre con otras armas a d/stan_C/a. Nl
obstante, cuentan como dos armas al equipar con ellas al combatiente.

ARMAS DE COMBATE

Alc Pre =
Arma Qerrltnd G~ Li=o/F="FP D Mun. Rasgos
Archa sierra To 2 Sl 4 25547 -2 2 - Aparatosa, Combate, Versatil
PISTOLAS } I

Alc Pre =Ta
Arma ; C L C L F FP D Mun. Rasgos .
Pistola automatica rapinada 3" 12" +1 - 3 - 1 - 5+ - Fuegorapido (1), Pistola gt +6r Bt

ARMAS ESPECIALES

FP D Mun Rasgos

lan Gt e e X Y e
FusiI largo 24" '48" s SV EA 4 o] 1 4+ Rechazar

ARMAS PESADAS

po S AT S

Alc Pre TR e e AT
Arma C L C L F FP D Mun Rasgos SR ] i
‘Ballesta pesada S - L
- frag 15 =30k alR o 45552 1 4+ Aparatosa, Explosion (5"), Rechazar

- perforante 15" 308 ] e 6r =2 2 6+ Aparatosa



